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НЫ BO време» 


сражения Второй мировой в трех кампаниях 
в число миссий любого стиля и сложности 
Более 200 образцов военной техники в 30 
л реализма, минимум условностей 
ска получают опыт и переходят из миссии в миссию _ 

e Неограниченная поддержка с воздуха 
ур для создания боевых единиц; миссий, кампаний 
| игра по локальной сети и май Интернет: 
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INTRO 


«Если 6 мишки были пчелами, TO они бы 
нипочем бы никогда б и не подумали так 
высоко строить дом». Ну что, думаете, к 4e- 
му тут эта песенка Винни-Пуха? А? А воти 


"ни кчему! Дело в том, что, когда я сажусь 


что-то писать (статьи там или письма лю- 
бовные нашим читателям), TO первое, что 
приходит в голову еще до первой сформи- 
ровавшейся мысли, это и есть этот стишок. 

«А еще, говорят, есть такие языки оле- 
НЬИ. ..› А это тоже ни к чему, это из Жва- 
нецкого — и это первая фраза, которая 
попадает мне на язык, когда сказать осо- 
бо нечего, а пауза затягивается. 

Не думайте, конечно, что мне нечего 
сказать! Настоящему геймеру всегда есть 
что сказать! Особенно если геймер — чи- 
татель журнала «Шпиль! или его редак- 
тор! А я, в общем-то, и то, и другое. Вот та- 
кое совпадение. 

Так что скажу. Пришла весна! Завяли 
помидоры. Зато расцвели девушки и мо- 
лодые люди, народ снял шубы и телогрей- 
ки, начал таять снег и потекли ручьи. Где 
какие. .. На открытой местности, на приро- 
де, в горах — это ручьи, полные талой во- 
ды, а вот возле заправок и игровых клу- 
бов течет бензин пополам с пивом и ко- 
лой — яркое зрелище! Как красиво пере- 
ливаются жирные разводы на поверхнос- 
ти вонючей жидкости... Сценично возвы- 
шаются на фоне индустриального пейза- 
жа груды мусора и пожухлой травы, пока- 
завшиеся из-под снега. й 

Но мы He унываем! Потому что с прихо- 
дом весны приходит и первый весенний 
номер, который вы держите в руках! Но- 


- мер получился нереально-тропикально- 


Зипоидально-командирско-матричным, 
как глаз дракона! И мы этому, естественно, 
рады. Рады тому, что выходят новые игры, 
появляются новые железки — и все это 
нам с вами интересно как никогда. Потому 
что весна — значит, скоро лето, каникулы, 
море и все остальные радости жизни. 

Ура, товарищи! Ура! 
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Р. S.: 12-бальная система оценки игр: 


= таких игр не сущеєтвуєт; 

— полный отстой; 

— стоит поиграть для общего развития; 

— на любителя (а вообще —, неплохо); 

— классная игра є маленькими недостатками; 
— шедевр. Обязательно купите; 


— нет слов. Такие игры выходят раз в несколько лет 


и ломают устоявшиеся стереотипы (например. Half-life). 
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Игро >апогагпа 


Quake 4 


С тех пор как разработчик 
всей серии «кваков» — компа- 
ния id Software — передала 
права (а говоря проще, свали- 
ла всю работу) по Quake 4 на 
известную Raven Software, 

у фанатов появилась надежда, 
что этот долгострой наконец-то 
сдвинется с места. 

Немерено времени мы 
дружно ждали релиза беты 
или хотя бы новостей о том, 
как продвигается работа над к 
продолжением легендарного 
шутера. И дождались... 

В конце февраля Кауеп вы- 
весила на своем сайте список > # 
вакансий на должности разра- і 
ботчиков, дизайнеров...— 
короче, группь для работь 
над Quake 4. Хех, грустная | 
новость! Если учесть, что дви- 
_ жокдля Quake можно было 
_ спокойно взять из Doom Ш 
той же id Software, то кроме 
дизайна, собсно, ничего и де- 
лать не надо! 

В общем, становится понят- 
но, что четвертой кваки в ско- 
ром времени нам не видать 
как собственной спины. 


Soldier of Fortun І: 

Double Helix 

Игрушка, которую многие 
полюбили еще по урезанным 
полуфабрикатам; имевшимся 
на черном рынке, наконец-то 
дойдет до нас и в «белом» ва- 
рианте! 

Хочу пояснить, что для игр 
в интернете желательно иметь 
легальную версию игры, а сер- 
веров для SOF Ив Сети — 
огромное количество. 

Так что теперь — благодаря 
компании «1С» — мы сможем 
показать злобным буржуинам, 


кто лучшие в мире геймеры, 
и побить их на их собственных 
буржуйских серверах! 


Desert Storm 

Что такое 13 сентября? Her, 
слава богу, не пятница, 13-е, 
а суббота. Но зато это очень 
рядом с 11 сентября, после 
которого американцы вспом- 
нили, что на свете существуют 
Ближний Восток, Азия и другие 
регионы, где, по их данным, 


*Bianec-2-Kaien? системи, Його основним завданням є п Е 
надійності звичайних настільних систем з новими технологічними. рішеннями, 
що дозволяє створювати розподілені інформаційні системи. 
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‘© вибір будь-якої мережевої конфігурації; 
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я підтримка різноманітних клієнтських платформ та ін. 


ра тел. +380 44 951-46-83 


в неограниченных количе 
водятся злобные террористы 
И именно сейчас, когда 
Дж.Буш-младший продолжает 
дело своего отца и собирается 
воевать в Ираке, компания 
Sci Games из Англии решила 


вспомнить, как шла война в TO! і 


же Ираке, но 13 лет назад. 

В игре «Буря в пустыне», ко- 
торая выйдет 13 сентября, 
объединения элитных подраз- 
делений SAS из Британии 
и Delta Force из США должны 
будут скрытно уничтожать от- 
дельных вражеских начальни- 
ков, взрывать важные объек- 


ты противника. В общем, зани- 


маться всякими полезными | 
для сил союзников вещами. 
По ходу игры нужно будет 
управлять этими самыми груп- 


пами бойцов. Причем планиру- 


ется мультиплей и сетевая/ин- 
тернет-игра. 


S.W.A.T.: 
Urban Justice 


Если кто не в курсе: S.W.A.T. 


это не сват или брат, а элитное 


подразделение по борьбе 
с безобразниками в США. 


гру от Sierra, посвящен- 
ям бравых парней, 

г жидали увидеть на 
ЕЗ, HO очевидно, что после ухо- 
да из компании продюссера 
игры и группы ключевых спе- 
цов игра будет задержана. . 

го, компания приня- 
сего, решение 
ок Unreal! 

И инфы нет, 
поэтому непо! ятно, какой 
именно из «нереалов» имеется 
в виду. Ho Sie одтвердила 
наши опасения и заявила, что 
теперь игра выйдет, в лучшем 
случае, в начале следующего 
года, что не есть хорошо. 


| Counter Strike: 
Condition Zero 
Ожидаемый всеми поклон- 
никами «контры» маленький 
праздник от Ritual Entertain- 
ment ABHO откладывается. Сам 
разработчик молчит, но мно- 
жество фактов говорит о том, 
что игра выйдет, скорее всего, 
где-то осенью. 
Очередная тянучка треплет 
нервы, а геймерам остается 
только ждать. 


5200 u 5200 Ultra — это Tak, 
слабачки семейства. Более 
навороченные 5600 и 5600 
Ultra — это «середнячок». 
Крутые же мегачипы — это 
те, что маркированы как 
«5800» и «5800 Ultra». 

GeForce 5800 работают с па- 
мятью DDR-II (дожить бы...) 
и имеют на борту 200 млн. 
транзисторов. Цена у видюх 
на их базе будет — не балуй- 
ся, HO и производительность 
такая, что крышу сорвет. 

Ес-сно, что чипы поддержи- 
вают все навороты DirectX 9.0 
и все последние аппаратно- 
і „программные прибамбасы. 


Да пребудет с вами 


графическая Сила! 
Наша любимая nVidia спон- 


_ сировала запуск на орбиту 

Земли огромного проектора, 
рый будет показывать 
записи лучших игр 


Не, это так, мечта. На са- 
MOM деле nVidia показала Ha- 
роду новые чипы из семейст- 
ва суперпроизводительных 
графических мегачипов 
GeForce FX. С начала марта 
все самые крутые производи- 
тели начинают выпускать 
‚на базе не только 
FX 5800, которая бы- 

ла показана еще раньше, но 
и GeForce 5600 и 5200. 
: Понятное дело, что те чиль 
у которых номера поменьше 


А ТЫ записался 
"в геймеры? 


Не менее любимая, чем 
nVidia, компания АТІ успела 


показать свои девайсы прям 
перед презентацией «гефор- 
сов». Для нашего с вами рын- 
ка настольных игровых ма- 
шин она выпустила три новых 
процессора: Radeon 9200, 
9600 и 9800. 

Как всякая нормальная 
компания, АТ! маркирует чипы 
по производительности — 
поэтому и без гадалки можно 
сказать, что 9800 — самая 
мощь, 9600 — мощь, но по- 
меньше, а 9200 — для тех, 
кому родители много денег 
за раз не дают. 

Самая яркая штука — 
Radeon 9800 — опять же, pa- 
ботает с DirectX 9.0, поддержи- 
вает технологию Smartshader 
(направленную на точную пе- 
редачу цвета) и применяет для 
антиалиасинга Smoothvision 
собственного производства. 

То, что может позволить се- 
бе средний украинский геймер 
(да и то не каждый), — это 
Radeon 9200. Чип построен 
по quad-pipe архитектуре, под- 
держивает интерфейс AGP 8x 
и работаетс 256 Мб Bugeo- 
ОЗУ. В общем, тоже ничего. 


Англичане, 
объединяйте 
игровые станции! 


Английский офис Sony от- 
крыл подписку на услугу по ис- 
пользованию игровой зоны 
в широкополосных сетях. 


о =) 


INDUSTRY 


Ну, проще говоря, Англия вся 
покрыта жирным инетом — 
и теперь (с 31 марта) все вла- 
дельцы PlayStation 2 смогут 
играть в игры в единой сети. 
Супер! Везет же некото- 
рым. .. Мало того что инет 
серьезный имеют, так еще 
и PS2 объединяют в сеть. У нас 
люди только-только dial-up’om 
разживаются — а они уж дав- 
но забыли, что это такое. Лад- 
но, ще He вмерла Украина! 
Правда, первое время анг- 
личане смогут играть только 
в одну игру — SOCOM: US Navy 
Seals (про американскую спец- 
бригаду «Морские котики»), 
для чего нужно купить специ- 
альную версию этой игры 
и комплект сетевого оборудо- 
вания. 


Logitech 

снова порадовала 

Мало того что Logitech дела- 
ет самые популярные мышки 
для РС-геймеров (сколько 
отцов играет на DualOptic, 
MX300, МХ500 и МХ7001), 
так она еще и о владельцах 
приставок не забывает! 

Вот, например, буквально 
на днях компания представила 
клаву и оптическую мышку 
специально для PlayStation 2. 
05В-девайсь стоят $30 (кла- 
ва) и $20 (мышь) денег, 
что есть гуд! 

KnaBuatypa cama по себе 
очень невелика, что дает воз- 
можность пристроить ее хоть 
на ручке кресла. А мышка стре- 
мя кнопками и роликом, как 
и всякий другой оптокрыс, 
не требует чистки шарика — 
потому что его просто нет! 

Но самая правильная у сих 
девайсов вещь — это шнур! 
Прикол в том, что шнур для 
геймерских устройств имеет 
дину не 1,2 и даже не 1,8, 

а целых 2,4 метра! 

В общем, все по понятиям, 

папские девайсы. 


ЭХОПЛАНЕТЫ 


бегеелтарад = 


_ эспееп-парад 


Эти игрььстоит подождать 


з 


Freelancer : 


«| Enter the Matrix Я 


Saari 


Interactive 

Achievement 

Awards 2002 

Кроме всемирно известной 
редакции журнала «Шпиль!», 
которая делает различные 
игровые рейтинги, есть в этом 
самом мире еще и Академия 
интерактивных искусств и наук 
(Academy of Interactive Arts and 
Sciences — AIAS), которая He- 
давно в очередной pas огласи- 
ла перечень финалистов шес- 
того ежегодного конкурса 
в области интерактивных раз- 
влечений — Interactive 
Achievement Awards 2002. 

Напомню, что шоу награжде- 
ния является своего рода игро- 
вым аналогом «Оскара» и про- 
ходит ежегодно в Hard Rock 
Hotel Лас-Вегаса. Вскорости 
мы расскажем и о победите- 
лях, а пока взгляните на номи- 
нантов в некоторых группах. 


Лучшая игра 2002 года 

e Animal Crossing (Nintendo) — 
GameCube; 

e Battlefield 1942 (Electronic 
Arts/ Digital Illusions) — PC; 

e Ratchet & Clank (Sony/ 
Insomniac Games) — PS2; 

e Metroid Prime 
(Nintendo/Retro Studios) — 
‘GameCube; 


_¢ Grand Theft Auto: Vice City 


_ (Rockstar Games) — Р52. 


Лучшая игра 2002 года 
для РС 

e Age of Mythology (Microsoft/ 
Ensemble Studios); 

e Battlefield 1942 (Electronic 
Arts/Digital Illusions); 

» Medal of Honor Allied Assault 
(Electronic Arts/2015 Ine.); 

e Neverwinter Nights 
(Infogrames/BioWare); 

e Warcraft ПІ: Reign of Chaos 

(Blizzard). 


Лучшая консольная 
игра 2002 года 

e Splinter Cell (UbiSoft) — 
Xbox; 

e Ваїспеї 8; Clank (Sony/ 
Insomniac Games) — PS2; 

e Metroid Prime 
(Nintendo/Retro Studios) — 
GameCube; 

e Grand Theft Auto: Vice City 
(Rockstar) — PS2; 

e Eternal Darkness; $ 
Requiem (Nintendo/Silicon 
Knights) — GameCube; 

» Animal Crossing (Nintendo) — 
GameCube. 


a TORLAVGRNGT TOR ay 


BEST С. 


THE BEST OF... 


Премия за инновации 

в РС-играх 

Battlefield 1942 (Electronic 
Arts/Digital Illusions); 
Dungeon Siege (Microsoft/ 
Gas Powered Games); 

Grand Theft Auto Ш (Rockstar; 
Medal of Honor Allied Assault 
(Electronic Arts/2015 пс.) | 
Neverwinter Nights : 
(Inf е5/ВіоМ/аге); 

Ш: Reign of Chaos 
(Blizzard). 


Премия за инновации 

в консольных играх 
Animal Crossing (Nintendo) — 
GameCube; 

Eternal Darkness: Sanity’s 
Requiem (Nintendo/Silicon 
Knights) — GameCube; з 
Grand Theft Auto: Vice City 


~ (Rockstar) — PS2; 


Metroid Prime (Nintendo/ 
Retro Studios) — GameCube; 
Splinter Cell (UbiSoft) — Xbox. 


Лучшая семейная игра 


2002 года 
Back Yard Football (Infogra- 


mes/Humongous Entertain- 
ment) — GameCube; 


. Mario Party 4 (Nintendo/ 


Hudson Soft) — GameCube; 
Scooby-Doo! Night of 100 
Frights (THQ/Heavy Iron), PS2; 
Harry Potter & the Chamber 
of Secrets (Electronic Atts/ 
Know Wonder) — PG; 
SpongeBob Squarepa 
Employee of the Month 
(THQ/AWE Games) — P 


Лучшая игра 2002 года | 


для переносных 


игровых систем 
Metroid Fusion (Nintendo) — 


GBA; 

The Legend of Zelda: 

A Link te the Past/Four 
Swords (Nintendo) — GBA; 
Yoshi's Island: Super Mario 
Advance 3 (Nintendo) — GBA; 


є Castlevania — Harmony of 


nance (Konami) — GBA. 
Лучшая онлайн-игра 
2002 года 

Twisted Metal Black-Online 
(Sony/Incog Entertainment) — 
PS2; 


e Command and Conquer: 
Renegade (Electronic 
Arts/Westwood) — PC; 

e Battlefield 1942 (Electronic 
Arts/Digital Illusions) — PC. 


За выдающиеся 
достижения в области 


игрового дизайна 
e Animal Crossing (Nintendo) — 


GameCube; 
ше Battlefield 1942 (Electronic 
~~ Arts/Digital Illusions) — PC; 
e Metroid Prime (Nintendo/ 
Retro Studios) — GameCube; 
e Neverwinter Nights 
(Infogrames/BioWare) — PC; 
e Warcraft Ill: Reign of Chaos 
(Blizzard) — PC. 


За выдающиеся 
достижения в области 
создания игрового 
процесса 

e Animal Crossing (Nintendo) — 
GameCube; 

e Metroid Prime (Nintendo/ 
Retro Studios) — GameCube: 

e Splinter Cell (UbiSoft) 

e Ratchet & Clank (Sony/ 
Insomniac Games) — PS2. 


За выдающиеся 
достижения 

в области создания 
художественного 
оформления 

e Kingdom Hearts (Square/ 
Squaresoft) — PS2; 

e Metroid Prime (Nintendo/ 
Retro Studios) — GameCube; 

e Sly Cooper and the Thievious 
Raccoonus (Sony/Sucker 

| Punch) — PS2; 

e Eternal Darkness: Sanity’s 
Requiem (Nintendo/Silicon 
Knights) — GameCube; || 

e Ratchet & Clank (Sony/ — 
Insomniac Games) — PS2. | 


За выдающиеся 
достижения 

в области создания 
‘анимации 


‚ (Square/Squaresoft) — PS2; 

e Sly Cooper and the Thievious 
Raccoonus (Sony/Sucker 
Punch) — PS2; 

e The Mark of Kri (Sony/SCEA 
San Diego) — PS2; 


— Xbox; | 


7 
| достиже 
_ в области дизайна 


on of the Ring 


e Ratchet & Clank (Sony/ 


Insomniac Games) — PS2; 
Final Fantasy X 
(Square/Squaresoft) — PS2. 


За выдающиеся 
достижения 

в области дизайна 
звуковых эффектов 
Eternal Darkness: Sanity’s 
Requiem (Nintendo/Silicon 
Knights) — GameCube; 
Grand Theft Auto: Vice City 


_ (Rockstar Games) — PS2; 


Lord of the Rings: The Two 
Towers (Electronic Arts/ 
Stormfront Studios) — PS2; 
Medal of Honor: Frontline 
(Electronic Arts) — PS2; 
Metroid Prime (Nintendo/ 
Retro Studios) — GameCube; 


No One Lives Forever 2: A Spy 
in H.A.R.M.’s Way 

(Sierra Entertainment/ 
Monolith) — PC; —_ 
Splinter Cell (Ubi Soft) — 
Xbox. | 


Towers (Electronic Arts/ 
Stormfront Studios) — PS2; 
Metroid Prime (Nintendo/ 
Retro Studios) — GameCube; 
Splinter Cell (Ubi Soft) — Xbox; 
Unreal Tournament 2003 
(Infogrames/ Digital 
Extremes) — PC. | | 


За выдающиеся | 


персонажей 1 
или сюжета 
Eternal Darkness: 
Sanity’s Requiem 
(Nintendo/Silicon Knights) — 
GameCube; 

Grand Theft Auto: Vice City 
(Rockstar Games) — PS2; 
Kingdom Hearts (Square/ 
Squaresoft) — PS2; 

The Mark of Kri (Sony/SCEA 
San Diego) — PS2; 

Syberia (Microids) — PC. 


стемные! тр 
enti Ш М те 


оЗдание игр в довесок 
к кинозпопеям Голли- 


вудщины всегда счита- 
лось лучшим способом 
«сруби\» денег с еще не 
остывшего и не забыто- 
го шедевра. Но вот только та- 
кие попытки в 50% случаев 3a- 
канчивались трагично. "И дело 
здесь не в том, что автор сце- 
нария просто-напросто не хо- 
тел заново ee - свой 
шедевр или же разработчик 
выделял минимальные гонора- 
ры программистам и художни- 
кам. Причиной провала, в ос- 
новном, было то, что история, 
до.дыр засмотренная на экра- 
не, на дисплее монитора ста- 
новилась просто безынтерес- 
ной. Вы всегда знали, что про- 
изойдет с главным героем за 
дверью соседней комнаты 
и чем игра обрадует вас в фи- 
нальном ролике. 
Короче говоря, чтобы игра 
действительно пошла в массы 
и была воспринята «на ура», 


+ © 


iVING 
ьные): 


|, 256 Мб ОЗУ 


в нее нужно вложить немалую 
долю таланта, продумать ре- 
жиссерскую постановку, связ- 
ки игровых сцен — все это 
разбавить хорошей графикой, 
музыкойии, как модно гово- 
рить, супер-п 
И вот братья. 
Вачовски реш 


фильм 
игровой сцена 


скромным, нов то же ереж Я 
Ай | 


душещипательным назван 

ем: «Enter the Matrbo — «Войди 
B Marpauyos th наверное, вы 
не удивитесь оди сильно, 
когда узнаєте, что Игру выпус- 
TAT поначалу для Р52. — a уж 
потом только ее увидят обла- 
датели материнских плат и мо- 
ниторов. 

Разработку игры братки 
Вачовски поручили компании 
Shiny Entertainment, с которой 
вы можете быть знакомы, на- 
пример, по такому хиту, как 


МГц, 128 Мб ОЗУ, 
Ger гсе о 258) шли Radeon. 8500, Directx 80 
ования (рекомендуемые): 


атрицу открыт! 


альной аркаде с отл 


личньм 


геймплеему а также по проек: 
ту Messiah, дтличающемуся 
изощренньм подходом к сти: _ 
листике игрового мира; и по 


своеобразному бриллианту | 
в монолите стратегий-— - 1 
игрушке «без лишних коммен- 
тариев», Sacrifice. 


лице 
ше 


ко депции, компания в поте 


ринялась трудиться над 
pom киберпанка «Enter 
the Matrix». И по истечении не- 
которого времени: мгровой об- 


_щественности продемонстри- 
гровали ряд нарезок, а потом 


льно отснятых видео- 
овными же персо- 
ут пилот корабли- 
имени Niobe, спе- 


‘VY оружию — капитан корабля, 
Ghost, а также оператор Spark. 
OBHbIM коньком по 


и игра — станет Ghost.) Ha- 
званные персонажи появятся 
ив фильме «Матрица 2», миро- 
вая премьера которой совпа- 
ает с днем релиза игрь 
В игре будут не только квес- 
ты, которые нужнолупо выпол- 
нять, но и погони, стрел 
и драки. Постановкой py 
| ных боев в игре занима 


_ и саму игру в виде тес 
уровней — так сказат 
оценить безумные в 
ти игрового движка и различ- 
ных сред вселенной Матрицы 
Изучив вдоль и поперек кар- 
касную структуру движка тесто- 
Е вых уровней, хочу сказать сле- 
дующее: ничего особо сногсши- 
бательного. Тут, конечно, я могу 
и промахнуться CO своими BbI- | Meu Bo Пинг, который‘ став 
водами — но, как правило, тес- | все бои для всех трех 
товые демки не показывают на гриц». причам: постановщиками | и 
движках, которые планируют _ 
переделывать вдоль и попе- 
рек. Возможно, в них добавят 
какие-то мелкие детали, но это. 
все рав нется тот самый 
ae который был проде- | , 
ирован игровой пресс 
а. квышесказанном 
скажу: если бы игра He имела 
‘никакого отношения к фильму 
и называлась бы совершенно. 
чо по-другому, то вряд ли обрела 
бы еще до своего появления 
такую популярность, какая 
з у нее сейчас. Проще говоря, - 
/ "львиной доле внимания игра 
`обязана слову Matrix» в назва- 


денна | 


а и. Ведь сцен: мии я 
з гии специ- | боев было отснято несколькі то касается огнестрельного 
ільно для игры, будет тесно тысяч а движени оружия, TO его, как обещают 


разработчики, будет в избытке. 
Причем им не только можно бу: 
переклолу; также воз- детПоражать противника на ~ 
можності ь пи ровать самый | расётоянии — оружие можно | 
Бій в легионе Zion’a (по- будет вьбивать, забирать себе 
человеческий город или передавать напарнику. Ес- 
ости) корабль Logos, тественно, что для этого будет 
івТомобиль виртуально- | использоваться оригинальная 
цій система управления боем, осно- 
ванная на принципе Slo-Mo Bul: 
let-Time, фишка которого в т 
что игрок сможет одновремен:. 
HO и в реальном времени произ- 
водить выстрелы и наносити і 2 
противнику удары ногами. To 
есть появляется Я 1 
пачками косить врагов — и при 
этом спокойно уклоняться о 
‚ пуль (Bt ime). Однако, к ж 
сказали программисть из Shiny 
tainment, мол, Al у врагов 
"будет завидный, и игрок скорее 
дет думать не о том, как бы 
ольше супостатов.в черных 
ах положить на пол, 
aK. ObI их избежать. 


которые посрёд‹ ством Motion 
я и в игру. 


реплетен со cig ok ана 


Е HOB» бро ie раз 
браться с глубинной завязкой 


з рядущего я ра. 
бко бле ‘Kpaco- 
Hie ve : Ha пербенажах 


они смофйтся не то чтобы пло- 
хо, но как-то не совсем: Замет- 
на также угловатость м одели 
человека" Но это, наверное, 
можно объяснить ранним ре- 
лизом движка, который Bo офи- 
циального выхода еще долж- 
ны вылизать. В eee это- 
му, и сами уровни страдают де- 
фицитом текстур -- уж: ш- 
ком их мало. Но, опять-таки, 
как уже говорилось выше, 

я могу ошибаться по этому по- 
воду — и игра в своем конеч- 
ном варианте вполне может 
быть куда лучше своего тесто- 
вого предшественника. 

Что касается мультиплеера, 
то эта тема покрыта непреодо- 
лимыми антарктическими льда- 
ми. О каких-либо режимах речь 
пока не шла и не идет — разве 
что САМ Дейв Перри обеща- 
лись подумать насчет режима 
cooperative. То есть, МОЖЕТ 
БЫТЬ, мы сможем проходить 
игру не в одиночку, а с друзья- 
ми. Так что остается только на- 
деяться. А от конкретного во- 
проса, поставленного ему по 
этому поводу на одной из 
пресс-конференций, Дейв Пер- 
ри отделался несколькими фра- 
зами, а потом и вовсе перевел 
тему разговора в другое русло. 


Ну, и мысли напоследок. | 
Бесспорно, нас ждет супериг- 
ра с супергеймплеем, но вне- 
сет ли она свою лепту в разви- 
тие игровой индустрии или же 
просто разбавит и без того не 
особо сладкий мир жанра? 
Ответ один: покажет время: 


Зома: 


Название: Harbringer 


Разработчик: Dreamcatcher 
Издатель: Silverback Entertainment 


Жанр: Hack&Slash 


Системные требования: Р-!|- 400, 256(128) Mb Ram, 16 ЗВ Video 
Дата выхода: может быть. уже 


же не одно тысячеле- 
тие бороздит просторы 
вселенной странная 
планета, не принадле- 
жащая ни к одной из 
известных звездных си- 
стем. Полное отсутствие атмо- 
сфе форма, не свойствен- 
ная для планет и астероидов 
такого типа, а также странные 
вспышки и столбы света спо- 
собны вызвать удивлениеу ас- 
тронома любой расы. Но нена- 
долго. Страх, боль, ненависть, 
это далеко еще не 
} список того, что прино- 
ой этот галактический 


корабль «Вестник» (Н. ), 
несущий по вселенной остатки 
некогда могущественной расы 
работорговцев... 

Под километровой обшив- 
кой расположены целые горо- 
да, фабрики ‘заводы, лабора- 
тории и военные базы. Везде 


5 

используется захваченная ра- 
бочая сила, которая так и норо- 
вит сбежать в самые отдален- 
ные уголки корабля. Беглецы, 
принадлежащие более разв! 
тым цивилизациям даже осно- 
вали в самыхт желодоступньх 
закоулках некое подо I. 
родка. Сначала с 
ролись всеми возможні 
собами, но потом руково 
махнуло рукой на это дело (1 
равно далеко не убегут ©) — 
и пустило все на самотек, пре 
варительно выпустив в кор 
доры, канализационные систе- 
мы, туннели и шахты зверушек. 
Мягких и пушистых, с больши- 
ми глазами и острыми зуба- 
Mu... Но желающих обрес 
пусть относительную, но все же 
свободу, все равно не уба 
лось. Зверюшки плотно зом 
ракали, обедали и ужинали -- 
а пленники все бежали. Тогда 
на помощь бедньм монстри- 
кам были высланы киборги. 


etanwpe stereo 


nae 


супостатов... 
ся хорошеньк 


Pe ee | a 


eee ЧУ 


аждый герой наделен, | : а 
бором риалов, ao | і : 


дроид класса | 4 
тор». Данный тип очень 


долго сражался на ристали-. 


серьезная битва нипочем, то 
человек не сможет выстоять 


ЧИЙ, ЧИЛИ, ЧАРЫ 


И вот уже рабов, не желающих | в открытом бою против кучи 


VANTIR 


|| 


ее 


ij 


і 
Я 


зни Ні ви С 


ТАТИ 


РИ.’ ear сни 


удучиНото — 
ильному труду : 


брони, даиз 
1 что 3 


Culibine, быстренько уничто- 
жили ее родной мир — ввиду 
его потенциальной опасности. 
А все дело в том, что основной 
убенностью этой расы были 


у; е паранор- 
альные способности. 
Culibine обладает способно- 
‘стью к регенерации — а зна: 
чит, не сможет пользова 


_ватели с Harbringer’a, получив |. 


| в свой «зоопарк» существо _ делом весьма приятным и не- 


скучным — ведь на создание 


И, НИ СИЛ. 
гре разделено на 


ближнего боя (Ме!ее), _ 


: — но, тем не менее, 
в плане системных ресурсов 
бещаєт быть не слиш- 
ожорливой. 

_ Ввиду вышесказанного не 
хочется вешать на продукт 
Silverback ярлык «очередной 
клон Diablo» — да и стоит ли? 
На этот вопрос каждый чита- 


‘тель должен ответить самосто- 


ятел 


eee 


анаты разнообраз- 
ных Тусооп'ов и Sim- 
_СКу наверняка по- 
мнят игру Tropico 
и экспаншен Tropico: 
і Ш Paradise Island, где 
чутким и умелым рукам игрока. 
вверялись браздь правления 
маленькой, но гордой банано- 
вой республикой с демократи- 
ческо-диктаторской формой 
правления. : 
И вот симулятор трудовых 
будней маленькой страны 
и ее президента в самом ско- 


: Рігас е Cove 


| И координатор-консультант, по- 


этому Frog City вряд ли удастся 


’ испортить игру®. 


Немного огорчает тот фа 
что в Pirate Cove использует 


все тот же модифицированный 


движок оригинального ро. 
Ho Ha oes eo і 


пьютеров типа AMD K6/ — 


п и к путь от 


никому не известного частно- 


ческих книжек про капитана 
Блада. Для своего персонажа 


и некоторые отличительные 
черты характера или другие 
особенности, которые будут 
иметь ное за 


Captain: Calico jack 


венка fromm crudsine Зехиївнетте Боком. 


“| During your years as ee 


You build up your isknd from 
Yaw potential fo busting pitate | 
haven 


За это время вы успеете 
перепробовать множество за- 
нятий — будете строить но- 
вые гостиницы для вернув- 
щихся из рейдов корсаров, 


организовывать ратушу для 


выдачи (разумеется, не бес- 
платно) каперских патентов 
и лицензий, создавать раз- 
_вейвле! ную сеть лавок, скла- 


дов и магазинов для оптовой 


скупки и. хранения добычи. 
Mano того, в процессе игры 


г придется постепенно освай- 


вать новые виды деятельнос- 


- ти; строить новые корабли 
в собственных верфях, нани- 


мать новых опытных капита- 
нов и заниматься исследова- 
нием новых территорий, а так- 
же регулярно давать взятки 
колониальным властям, что- 
бы они не часто заглядьвали 


т 


You win after you've 
stashed away a big 

enough hoard in your 
skull cave. 


ее 


куда не следует и не мешали 
заниматься делом. 

Помимо торговли и строи- 
тельства, Лорд-Мэру придетс: 
заниматься также и кад] 
ми вопросами, касающи 


абор на конкурс- 
ной основе пленных®©, охрана 
морских путей и пиратских 
баз, а также попойки в тавер- 
нах и пьяная поножовщина. 
Именно пиратство будет при- 


прибыли. 


Вторая категория «сотрудни- | 
ков» — это уже упоминавшие- 


ся выше пленные, которые 


ги будут строить все что прика- 


жут. За некоторых пленников 
можно получить выкуп — 

но не за всех и не всегда... 
ругой стороны, 


благо всего прогрессивного 
_ флибустьерства. 


| ты-обуты -- да и звонкой моне- 
=} той чтоб похвастать могли. 


игр такого типа, - для пиратов 
| чрезвычайно важен еще один 


носить в казну львиную долю 


 обходимого уровня страха 


кто-то же должен работать на | 


Все ваши подопечные долж- 
ны находиться в соответствую- 
щей форме: пленников надобно 
держать в страхе, покорности 
ежовых рукавицах, а корса- 
ы Его Величества Лорд-Мара 
должныбыть выты-пьяны, оде- 


юмимо счастья — показате- 
ля достаточно стандартного для 


параметр: сонливость. Согласи- 
тесь, недостаток сна может 
с низить зффективность дейст- 


вий ‘пирата в рабочее время — 


например, при взятия корабля. 
на абордаж и так далее. 

С пленниками возни на не- 
сколько порядков меньше — 
иногда (но не слишком часто) 
их нужно кормить и поить. Кро- 
ме того, для поддержания не- | 


и уважения очень неплохо бу- 
дет построить для всех страж- 
дущих prey пиратского — 


повышает у всего верующего. 
населения уровень смирения 
и морали, а также производит 
такие необычайно ценные 
продукты, как Святой Дух 
и Манна Небесная, которые 
потребляются пленникам 
в огромных количествах. Про- | 
дукты эти, правда, очень низ- 
кокалорийные, так что OT не | 
обходимости кормить рабочую 
силу все же не избавляют. — 
Если же у игрока что-то не 
заладится, то пленники попы-. 
таются сбежать, а недоволь: _ 


| ные пираты (в отличие от тер- 


очень быстро отправится на 
корм рыбам... 


| Если вы требовательный пользователь 
baie: To ZyXEL Omni 56K (V.90) для Bac! | 


»Новый ZyXEL - чипсет большой степени интеграции; 
®Omni 56K USB & Lite имеют USB интерфейс, 


a Omni 56K - RS-232 интерфейс; 


Ф адаптирован к телефонным линиям Украины; 

Ф обеспечивает надежную связь на скорости 33.6 Kbps (\.34 bis) 
на аналоговых АТС и до 56 Kbps (V.90, V.92) на цифровых ATC; 
особенности модемов для Украины смотрите на www.vector.kharkov,com; 


р система речевой почты поможет не пропустить ни одного 
важного звонка в ваше отсутствие; 
энергонезависимая память (flash) для загрузки микропрограмм; 
» полная совместимость с любым факсимильным 
оборудованием - 14400 bps (G3 Fax). 


Название: Prima’ 

Платформа: PieyStetion= 2 
Разработчик: SCEE Studio Cambridge 
Издатель: SCEE 

Жанр: action/adventure 

Дата выхода: 2003 год 


так. При первом про 
смотре демо-ролика 
этой игрушки они ахну- 
ли, ая, как всегда, ойк- 
нул. Потому что тяжкий 
жребий написания ста- 
тьи о девушке с развитыми му- || | | soe ses toms ppt cote 
тационными способностями = 
и о маленьком каменном че- 
ловечке (точнее, даже и не 
человечке, а существе) выпал 
на мою долю. 
— Ха-ха, — полилось из уст | 


‘состряпать обычного горгулю, | занимается локализацией 
і ну, и так далее, и тому _| зрелище получалось до боли | игры для PS2) попросило раз- - 
ное. Опять йвч - | ЖУТКИМ. Скри, хотя и являлся работчиков изменить количе- 
трид- одним из главных персонажей, | ство пальцев на лапах Скри. 
был каким-то блёклым и неза- | Как выяснилось позднее, свя- 
метным. Свидетельством тому | зано это было всего лишь 
наброски художников | стем, что число «четыре» 
йнеров. Его Tam букваль- | в Японии считается несчастли- 
) не узнать: наш камень сма- р 


Когда вы будете смотреть 
вступительный ролик, TO пона- 
чалу немного удивитесь — 
вроде бы ничего особенного. 
Обычный рок-концерт. Стран- 
ный персонаж со светящимися 
глазами. Потом потасовка, не- 
разбериха. Персонаж превра- 


торые его населяют, делятся 
на четыре вида? Что они охра- 
няют и против чего борются? 
UT. д., ит. п. 

Этого, поверьте, более чем 
достаточно для того, чтобы 
игрок начал изучать миры, как 


школьник изучает букварь. 


щается в демоническое суще- 
ство и похищает Льюиса — 
друга Джен и восходящую рок- 
звезду. Затем главная героиня 
попадает в больницу, приходит 
в сознание. Дальше следует 
история о параллельных ми- 
рах. И, в конце концов, игра... 

Все — а больше ничего и не 
надо. Не стоит грузить игрока 
тем, что ему не интересно. 
Пускай он сам разберется что 
к чему. Почему помощник 
Джен — хоть и выглядит глупо- 
вато — но ведет себя, как ис- 
тинный английский лорд? По- 
чему главную героиню так 
сильно раздражает Скри, ког- 
да начинает манерно и нежно 
объяснять работу механизма 
водяного колеса? 

В этом-то вся прелесть игры. 
Достаточно только поведать 
игроку о странном мире, кото- 
рый служит связующим зве- 
ном между другими мирами, 
как человек сразу захочет ра- 

_ зузнать об этом хрупком мире 
: все. Почему он называется 


4 м ем ть Е 


Всегда ведь интересно узнать, 


куда можно попасть из обыч- 
ного человеческого мира. 

И когда игрок садится за игро- 
вую консоль, он понимает, что 
эта игра — книга, из которой 
можно узнать, что Нексус — 


это своеобразный портал меж- 
ду мирами, что энергию равно- 


весия он черпает из этих са- 
мых миров. Что за балансом 
сил следит Хронос. А мирами, 
которые входят в Нексус, пра- 
вят два божества. Первый — 
злобный и властный Абаддон, 
а второй — повелитель поряд- 
ка, божество Арелла. 

В состав Нексуса входит че- 
тыре основных мира. Первый 
из них — Солум, мир свирепых 
и воинственных фераи, где ге- 
роиня научится перевопло- 
щаться в демоноподобных су- 
ществ. Этот мир страдает кри- 
зисом власти, проблему кото- 
рого придется решать нашим 
героям. 

Второй мир — Аквис, насе- 
ленный ундинами, странными 


eek weak. 


>KOEM-C.. 


ИЕРОВЫЕ ПРИСТАВКИ | 


Третий — мир Аэта, который. 
заселен призраками. _ 

Четвертый мир — Вулка — 
расположился в огромном вул- 
кане. Его обитатели — могу- | 
щественные джины. 

Баланс сил в игре поддер- 
живался верой в одного из 
двух богов. Народы Солума 
и Аквиса были верны Арелле. 
Два других вьбрали Абаддона. 
Однако равновесие бьло нару- 
шено, а ключ к порядку нам 
придется отыскать Ha неверо- 
ятных просторах мира Нексуса. 


Конечно, не стоит забывать 
о том, что игрока одним сюже- 
том не зацепишь. Иначе игра 
превратиться в обычный 
квест — хотя и этот жанр 
в игровом мире отнюдь не из- 
гой. Ведь квесты — это в чем- 
то те же книги, только в злек- 
тронном варианте; да еще 
и разбавленные, вдобавок, 
различными концовками. | 

Итак, игру нужно сделать кра- 
сивой и привлекательной. Но 
тут главное — не перестарать- 
ся, иначе эти краски будут на- 
столько требовательны, что ни 
одна игровая консоль их не по- 
тянет. Поэтому в голову прихо- 
дит вполне здравая мысль — 
а нельзя ли сделать как-ни- 
будь так, чтобы игрок сколько 
угодно мог восторгаться кра- 
сотой той части игры, на KOTO- 
рую он непосредственно смот- 
рит. А детали, которые могут 
сливаться с деталями общего 
фона, реализовать таким об- 
разом, чтобы они «отьедали» 
минимум игровых мощностей. 

Нужно сказать, что игра 
соответствует новым стандар- 
там — речь идет о требовани- 
ях, которые корпорация SONY, 
начиная с 2003 года, выдвига- 
ет для игр третьего поколения. 

весь мир этало- 


ном графического движка счи- 
тает графику игр GTA Vice City, | 
Ratchet & Clank, то The Getaway 
to Primal, которая должна вый- 
ти в ноябре 2003 года, поды- 
мет графическую планку для 
PS2 еще выше. В пользу этого 
говорит многое: необычная 

для маленькой черненькой KO- 
робочки с надписью PS2 чет- 
кость изображения, невероят- 
ные по детализации модели 
персонажей, отличная анима- 
ция фигур, выполненная 

с помощью motion capture. 

Я уже не говорю о том, что ми- 
мика главных действующих 

лиц исполнялась в ручном ре- 
жиме, с использованием при- 
мерно того же набора про- 
грамм, которым пользовались 
создатели фильма FF. 

| Не оставили без должного 
внимания и программное ядро 
игры. Вот уж где создатели по- 
трудились на славу. Чего стоит. 
хотя бы возможность размес- 
тить данные о текстурах и ос- 
вещении в той же последова- 
тельности, в которой вы про- 
двигаетесь по игровым мирам.. 
То есть заставить текстуры 
подгружаться в динамическом | 
режиме, что позволяет исклю- 
чить появление на экране над- 
писи LOADING. 

Сказался также и ориги- 
нальный подход авторов к зву- 
ковому сопровождению. Каза- 
лось бы — что, как не пугаю- 
щая и настораживающая му- 
зыка, должно звучать в играх 
такого плана? Музыка, кото- 
рая леденит душу... Ан нет — 

с первых же минут боя игрока 
оглушает мощный хард-рок от 
популярной в Америке группы 
«16Volt». А как только истерия 
сражения закончится, ваши 
уши снова соприкоснутся 

с холодом готики... 
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Название: Command ©. Conquer: Generals 1 Р Графика: 
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Системные требования: Р-!!-800, 256 Мб ВАМ, 32 (64) Video, 
4-32 CD-ROM 


Звезды Ha погонах, 


‘аконен-то EA Pacific 3a- Из числа же немногочислен- 000017 РР Nuclear Missile: 0:00 

кончили трудиться над ных негативных моментов сто- і - і 

очередным ответвлени- | ит отметить отсутствие воз- 

ем вселенной Command | можности вращать камеру (что 

& Conquer — и игра, очень раздражает во время 

столь ожидаемая всеми | сражений в городах). Кроме 
нами, очутилась на прилавках. | того, при игре в кампанию на 

Проект, получивший назва- «Генералов» время от времени 

ние C&C: Generals, использует | нападают приступы «тормозну- 
абсолютно новый трехмерный | тости» — все начинают бегать, 
движок, написанный с нуля и не | ездить и летать как черепахи, 
имеющий ни малейшего отно- причем без каких-либо види- 
шения к глюкодрому Етрегог: мых на то причин. Сильно раз- 
| Battle for Dune. Движок сей 30- | дражает отсутствие регулиров- 
вется Sage 3D и использует са- | ки скорости игры в одиночном 


мые прогрессивные техноло- режиме. Интеллект компью- 11 : 
| гии графического процессора. | терного противника (Al) на нор- | товарищей из Red Alert 2) уже 
| - Вигре представлены полно- мальном уровне сложности пе- | нет в живых. В игре мы не уви- | тельство и продуманны 
— стью трехмерные ландшафты, | реводится как Absolute Idiot — | дим ни GDI и NOD сих Кейном, | неджмент. oe 
начиная лесами-пустынями и только на сложности «Hard» (| ни «наших» и врагов развитого В качестве сюжетной oct 


и заканчивая полноценными или «Brutal» — как Artificial | | социализма — американцев вы взяты события, произошед- : 
городами. Само собой, все юни- Intelligence©. : (и Тани, значит, не будет®). шие 11. сентября 2001 года | 
ть тоже исполнены в полном Пожурили чуток — и хватит. | Вернее, американцы есть, но в США. А именно — уничтоже- | 
3D. Разработчики учли горький C&C: Generals являєтся но- не в том виде, в каком мы при- | ние террористами двух торго- 


опыт Emperor и переделали уп- | вым ответвлением серии выкли их видеть в Red Alert. вых центров в Нью-Йорке. Дей- 

равление камерой и основной Command & Conquer. Метеорит Как и следовало ожидать, ствие игры происходит 20 лет 
интерфейс игры. Все сделано с тибериумом еще не упал на основной упор был сделан ско- спустя. Террористы из группи- 

в лучших традициях серии. Землю — а всех наших ие. рее на тактику и управление | ровки «Global Liberation Army» 


Particle Uplink Cannon: 0:00 
Scud Storm: 0:00 
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Основной an чей при игре 
за Соединенные Штаты будет 
`’ противостояние ракетным 
штурмам террористов и недо- 
пущение попыток нанесения 
ракетно-бомбовых ударов 
в Европе и Америке. 

Юниты США самые дорогие 
в игре — но, к сожалению, 
нельзя сказать, что средства 
данном случае оправдывают 
ль. У янки. нет бункеров для 
оть — ирейнджеров при- | 
ся распихивать по «Хам- 


ам», а это не слишком по- _ 


могает, ведь хитпойнтов у джи- 


па поменьше будет, чем у бун- 
‘Kepa китайцев или дота GLA. 


= i Так ‘что над. ‘обороной базы на- _ 
| до хорошенько подумать. 


“Ресурсы у американцев тас- 
ают. вертолеты, причем таска- 
 ютбыстро и весьма неслабо — 


по $600 за раз. Еще вертолети- 


‘ков, что дает возможность для 
очень раннего раша — особен- 
| но против компьютера, даив 

- a игре запросто можно 
нагрянуть к противнику в са- 
мый неподходящий момент. 
Еще одна интересная де- 
аль: почти вся техника США _ 
ожет быть оснащена одним 
из двух типов в зондов: зондом- 


обзора) или боевым : зондом 
(стреляет, как пехотинец, а в 


ки M гут перевозить десантни- і 


ТУСША есть возможность запу- 
| скать «просветку» определен- 


Китай _ 

Основной задачей игрока, 
воюющего за Китай, будет 
уничтожение сил Глобальной 
Освободительной Армии на 
территории страны. 

Самым ин: ересным и уни- 
версальным юнитом этой 
нации является. Ov ord 
($2000) — верш 
ения вселенной | 


зданий у амырыканцэв© явля- 
ется стратегический центр. По- 
иимо полезных апгрейдов, тут 
можно выбрать один из трех 
стратегических планов — уве- 
личение огневой мощи, брони 
или же дальности стрельбы 

у всех юнитов. Думаю, не сто- 
ит объяснять, где и когда каж- 
дый из планов необ одимо 
пользовать. 

Еще одним новшеством стал 

тот факт, что ракетный ком- 
плекс «Патриот» обрел теперь | 
способность поражать и на- 
земные цели (впрочем, как 

и Gattling-nywka у китайцев). 


ствует цель x три варианта. 
апгрейда этой чудо-машины. 
Вариант первый, защитный: 
Ha Overlard устанавливается 
бункер, куда запихивается 
пятеро китайцев (как правило 
_| два пехотинца и три гранат 
; метчика). Скорость тако 


ного участка карты с помощью | 
- | спутника-шпиона — таким об- 

азом, автоматически отпада- 
необходимость в вылазках. 
целью разведки места дл: 
ния ударов лучевой 
пушки или. авиабомбардиров : 


Nuclear Missile 
Scud Storm 
Scud Storm: 


TO PLAY OR NOT TO PLAY и 
с 


в ее. То есть нако- 
нец-то стало возможным зака- 
| затьи получить сразу два танка 
на двух заводах одновременно. 
А если сесть в глухую оборону 
и построить ДВЕ ядерных раке- _ 
ты, а потом отправить их в гос- 
ти на вражеску базу? Пара 


| вием этого бонуса начин 

| действовать по принципу «ша- | 
ра зайцев валит льва». Зту ак- 
сиому подтверждает также | 

м процесс тренировки китай- 

| ских Красных Стражей — за. 
$300 мы получаем не одного, | 
а сразу двух злобных хунвей- 
бинов с винтовками. | 


GLA 


Если вы выберете GLA, то 
вашей задачей станет сохра- 
нение позиций и противостоя- 
ние попыткам Китая и США по- 
ставить на вашей организации. 
красный крест в течение пол 
месяца. 


дио, 66 дают невероятной 
целительной | силой и способны. a 
вылечить и отремонтировать > 


Помимо всего упомянутого, 
_ для Overlord’a существует еще 
_ два усовершенствования — 
скорости и огневой мощи. Та- 
ким образом, 5-6 таких «кра- 
савцев» органично дополнят 
картину разрушения вражес- 
кой базы — особенно после па- 
дения на нее ядерной бомбы. 
В C&C: Generals, в отличие от 
_ других игр этой серии, войска 
можно строить в «многопотоко- 
° вом» режиме — как, скажем, 


Nuclear Missie- 000) 
Scud Storm: 0000 
2 Scud Storm: 000 


- немалыми. 


| монстрантов, орущая «Миру- 
мир, войны не нужно!!». Что, 


У террористов - — самые де- 
шевые, но и самые слабые | 
юниты. Поэтому: атаковать | 
нужно только стадами, че - 


По правде сказать, все ae 
ли приятно удивлены тем, 4 
Рас cific смогли найти мно 


бьли не слухами. и, уж тем 
более, не вымыслом. В распо- 
ряжении GLA действительно 
есть Angry Mob — толпа де- 


, не мешает им швы- 
ряться коктейлями Молотова 
и постреливать из АК-47 
(после coojaercrayiouiese an- 
грейда). _ __ = 


Ewe один ‘оригинал = снай- і 


пер-угонщик hijacker, главная. 
фишка которого — истребле- 
ние э ‹ипажей техники против- 


венькую пехоту и получить 
в полное свое распоряжение 


Nuclear Missile 


все блага = ee 
ских технологий.) 

Техника GLA после проведе- 
ния соответствующих усовер- 
нео теонаний может самосто- 
Г | ироваться или 


противника террористь могут 
получать денежные премии, 
размер которых зависит от 
стоимости юнита противника. 
Весьма немаловажной осо- 
бенностью при игре за Гло- 
бальную Либералистическую 
Армию является также и тот 
факт, что для возведения зда- 
ний террористам не нужно 
строить всякие там реакторы 
или знергостаннию А при игре 


ными безусловно положи- 
тельным моментом в C&C: 
берега стало полное отсутс 


55 


| kia a 


Cam же процесс. захвата — 
дело весьма непростое и за- 
нимает немало времени. Вы- 
глядит это примерно следую- 
щим образом: боец отклады- 


_ вает в сторону винтовку и ус- 


танавливаєт радиомаяк возле 
приглянувшегося ему и столь 
необходимого его генералу 
здания. Через некоторое вре- 
мя боец снова может зани- 
маться своими прямыми обя- 


-занностями — отстрелом жи- 


вой силы, а также техники 
противника. 

Обещалось, что игроку будет 
дана возможность выбрать од- 


_ ного из девяти генералов, что- 


“ctesetatehsleeot 


МИР ЕР 


того или иного полководца, 
игрок-главнокомандующий по- 


являются нов 
Их можно 


В: urpe пр исутствует хоро 
продуманная модель для 
чения юнитами ветеранского 


статуса и, ‚ соответственно, при- 


обретения новых свойств (то, 
чего так сильно ждали, но так 
и не дождались в WarCraft Ili). 


. < PLAY OR NOT TO PLAY 


го больше специальн 
собностей, чему оста 
Кроме того, у каждое 


этого нужно только построить 
юсадочную площадку для кон- 

тейнеров, которые сбрасыва- 

ются на парашютах каждые 


5 бодай 


льшинство миссий. | прохо- 
в городах. Каки в Red 
Alert 2, разработчики порадо- 
табньми 


Подписной индекс 


TO PLAY OR NOT ТО PLAY 


_ Часть вторая 


_ Раз уж вы снова читаєте 


эти строки, то, видать. с про- 
° хождением игры у вас возник- | 
ли кой-какие проблемь. Но 
— ничего — на то он и «ШпильЪ, 


чтобы ваши игровые (религи- 
ознье, кулинарные...©) про- 
блемы решать. Поэтому npo- 


должаем странствовать вмес- | 


те с расторопным «дьтьхти- 
вом» Гасом... 


Офис Кауфнера 
Когда прибудете на место, 
обнаружите, что психушка за- 


_ крыта. Поэтому надо пробрать- 
| сяккабинету Кауфнера неза- 


меченным (перед этим жела- 
тельно сохраниться). 

Итак, сначала ступайте 
один раз прямо, затем идите 
налево, до тех пор пока не 
увидите маленький коридор, 
ответвляющийся от главного 
холла. Идите туда и дерните 


рычаг на стене, чтобы от- 


крыть дверь впереди. Идите 
до следующего ответвления 
и повторите процедуру. Про- 


_ делайте то же самое с осталь- 


ными рычагами. Все, можно 
возвращаться к месту, откуда 
вы начинали путь. | | 

Одна из дверей в централь- 


-., HOM проходе теперь открыта. 


Идите туда и в конце поверни- 
те налево. Поднимите рычаг. 
Повторяйте эту процедуру до 
тех пор, пока вновь не попаде- 
те в точку отправления. Теперь 
обе двери в центральном про- 
ходе открыты. 


Входите в деревянную 
дверь в конце прохода. Вотвы 
и в офисе Кауфнера. 

Сначала обойдите все книж | | 
ные полки и соберите разно- 
цветные кристаллы. Послед- 
ний из них находится на столи- 


| 


ке в углу — вместе с ожерель 
ем, которое тоже стоит п 
хватить. | 

Подойдите к столу Кауфнера 

| и заберите личный журнал. 
доктора. Прочитайте его. Т: 
перь откройте золотое яйцо _ 
и возьмите голосовой ци- | 
линдр. Откройте ящик стола 

г и возьмите журналы Грейси 
Итон и де Аллепина. Прочтите 
их. Чтобы послушать цилиндр, 

| придется отправиться в отель 

| «Орфей». 


Отель «Орфей» 
Идите в номер мадам Лосо 
(№ 507) и используйте голосо- 


вой цилиндр на фонографе. | 

Послушайте запись. Отправ- 
ляйтесь в бистро и поговорите 
с Бебе обо всем, о чем только 
можно. Теперь пора к де Алле- 


| пину. 


Дом де Аллепина 

Используйте кристаллы из 
офиса Кауфнера н: на входной 
двери. Вход ure. Й 


1128 г», «24 
и «18 марта 1314 г». Входите 


. Где Аллепина и коробок спи- 
| чек. Заберите спички и прочи- 


тайте документы. Гас скажет, 
что подчерк человека, писав- 
шего документ, отличается от 
почерка того, кто нанял Хэлло- 
уна. Интересно? Пройдите 
в другой конец комнаты 
и с правой книжной полки 
возьмите металлическое 
кольцо с алфавитом. 

Теперь идите к очередной 
загадке — модели Солнечной 
системы. 


Forget it Hen its baking in here. isnt? You would not happen to have 


‘anything to denk, would you? Just one for the road? 


= 
> 


‹но сделать, это 
ую дату. Это 
0: є любой из тех ва- 

| риантов, орые вы видели 
под витражами — поэтому пе- 
реберите их все. Помните, 

что сначала идет год, затем 
месяц, а уж потом число. На- 

| пример, «14 января 1128 го- 

| да» будет выглядеть так — 
«1128.01.14». Если вы угадае- 
те дату, запустится видеоро- 
лик, а также откроется потай- 
ная дверь слева... 


Cxnen 

и приготовление 

зелья _ 

А за дверью-то у Hac — 
склеп! Поворачивайте напра- 
во и осмотрите набор юного 
алхимика. Будем варить 
зелье. (Рядом со склянками 
лежит монета, ее обязательно 
нужно взять!) Внимательно 
прочитайте формулу для зе- © 
лья. Рецептик, по всему ви- 
дать, старинный — а потому 
написан слишком заумно. 


Однако понятно, что речь идет 4 
го каких-то числах. Что ж, OT- 

правляйтесь изучать стены 

в склепе. На них вы найдете 

четыре математичёских квад- 


рата с числами и подписями. 


В звр щай есь к химикатам 
на столе. На пробирках нет | 
надписей — только значки. _ 
_ Помните, какие символы ка- 
ким злементам соответству- 
ют? Ладно, не ‘буду мучить: 
черный порошок — земля; 
ний — ветер; 
ел еный — - вода; 

о красньй - — огонь. 

_ Теперь будем дозировать. 
На столе — пять ложек, в каж- 
дую из которых помещается 
ределенное количество по- 
ошка. Вспомните полученные 
ыи элементы и засыпьте 


гда все будет заброшено 
пулу, при помощи спичек 
зажгите горелку. Если все сде- 
лано правильно, в инвентаре 
появится ампула с газом сире- 
невого цвета. 


Расшифровка текста 
Идите дальше — к столику, 
на котором лежит книга Не 


трогайте ее пока, а проходите Я 


дальше, в сам склеп 


Аллепин. Неживой... причем. 
уже давненько. Подойдите 


ктрупу и сфотографируйте его. 


Можете осмотреть все гроб- 


ницы в склепе. Это могилы тех _ 


людей, которых де Аллепин ис- 
пользовал, чтобы оставаться 


 тересно, почему в этот раз не 


это и есть орудие убийства. 


| все четыре клеммы по стог 


| ся на первой орбите... 


‚ Возвращайтесь к загадк 
с книгой. Прежде всего, возь- 
мите лежащий справа но: 


Изучите кольцо с кодом и ис- 
пользуйте найденное ранее 


кольцо с алфавитом. Sani 


нам кольца, чтобы о 


| вать загадку. 
_Слева от вас находится изо- © 
| бражение Солнечной системы. 


Обратите внимание на то, что 
некоторые планеты отмечены 


| буквами — A-D-N. Поворачи- 
| вайте кольцо до тех пор, пока 


вверху не появятся эти буквы, 
расположенные сверху вниз. 
Первая часть загадки решена. 
Проигнорируйте номера сле- 
ва — оставьте их как были (пу- 
стыми). Опять посмотрите на 
планеты. Обратите внимание 
на то, что планета «А» находит- 
Пере- 
верните номера и получите — 
5-3-1. Введите эти значения 
в нижнее кольцо (сверху вниз). 
_ Смотрим ролик. 


тудия 
Вы опять дома. Кто-то подсу- 
нул записку вам под дверь. 
Прикольно — Софию похитил 
де Аллепин/Кауфнер, а взамен 
требует вернуть его «собствен- 
ность». О чем это он? Выходи- 
те и идите в дом Братства. 


Дом Братства 


Попытайтесь войти — без- 
результатно. Достаньте ампулу 
с газом и используйте ее на 


охранника. Работает®. Отта- 


щите тело в гардероб, а сами 


‚идите вовнутрь. Пройдите че- 


рез церковь. Поверните нале- 
во и войдите в дверь. Забери- 


| те из-под стекла монету, а так- 


же пару книг со стола. Выходи- 
те. Идите в бистро. 


Бистро «Аламбик» 

А Хуло, оказывается, тоже 
убилий. Это уже серьезно. 
Поговорите с Бебе о фреске 
и о копии бюста для Хуло. Гас 


получилось? (Оставайтесь на вол- 
не «Шпиля"» — и все узнаете...) 


sal 


окажет Бебе рисунок бюста 
‘из квартиры Итонов, и Бебе 
ero опознает. Вот она какая, 
«собственность» де Аллепина/ 
Кауфнера, — голова Бахомета, 
дарующая бессмертие. 
Теперь погуляйте по бистро, 


чами и фотографией Хуло. 
Возьмите одну из свечей. 
Подойдите к фреске на стене 
и нажмите на нее (если свеча 
не осветила фреску, значит, 
вы еще недостаточно погово- 
рили с Бебе и не показали го- 
лову Бахомета). 


Загадка с фреской 
Ваша задача: найти на фре- 
ске скрытые рисунки, исполь- 
зуя для этого свет свечи. Как 
только вы находите какой-ли- 
бо фрагмент, Гас автоматичес- 
ки зарисовывает его в аль- 
бом. Вот несколько советов: 
® водите свечой очень мед- 
ленно и удерживайте при 
этом левую кнопку мышки; 
® когда фрагмент проступит, — 
медленно водите по нему, по- 


Когда вы найдете на фреске 
все части и буквы, заходите 
в альбом и сложите их в еди- 
ное целое. Должны получиться 
ворота с надписью MOLITOR. 
Как только все будет сделано, 
на карте откроется новое мес- 
то — Молитор. Перед его посе- 
щением загляните сначала 
в офис Хэллуина и заберите 
с чердака фонарь. Пригодится... 


Молитор 

Идите прямо по перрону 
и по левой лестнице спускай- 
тесь на рельсы. Погуляйте по 
рельсам. А вот и поезд! Гас 
выбьет плечом дверь слева 
и провалится в темноту. Вклю- 


TO PLAY OR NOT TO PLAY 


пока не найдете столик CO све- 


ка он не появится в альбоме. |. 


| чайте фонарь и ee 7 

вниз по лестнице. Это какой-то 

| склад. На полке лежит голова 
Бахомета. Возьмите ее. По- 

| смотрите на коробку слева — 

в ней вы найдете еще одну го- о 
лову Бахомета. Надо узнать, 

какая из них настоящая, по- 

зтому пора навестить полицию 

и помочь бедняге Хэллуину. 


Полицейский участок 

Идите в полицию и погово- 
рите с Лебраном, но прежде 
сохранитесь. От того, что имен- 
но вы скажете, зависит жизнь, 
по крайней мере, четырех лю- 
дей — включая, кстати, и вашу 
собственную. 

Представьте Лебрану все 
улики, какие у вас есть. 
Инспектор даст вам погово- 
рить с Хэллуином. Нучто, 
будем спасать Софию? 

Идите к дому де Аллепина. 
(Сохранитесь!) 


Дом де Аллепина. 
Post Mortem 


A вот вам и три возможных 
вки. (Исход вашей схват- 


зависит от того, 
улик.) 


Post Scriptum 
Если улик маловато — Гас 
и Хэллуин погибнут. 
Если достаточно — оба оста- 
нутся живы. 


Р.Р.5. 

А еще Бебе продаст голову 
Бахомета мадам Лосо. Вот толь- 
ко интересно, какую из них... 


С вами был заслуженный 
проходимец украинской 

_ игровой братии — 
ss Юрий Гладкий 


Crystal Tower 


вушке под названием Wirktus. 


Местные жители грузят главно- 


го героя/героев баснями о та- 
инственной Кристаллической 


Продолже е только что 


описанного модуля. Почти то _ 


же самое. только ставки го- 
раздо выше. ( 

В Minotaur Maze можно 
играть и отдельно от первой 
части. Уровни персонажей — 


8-13. Игровой процесс остал- 


ся без изменений: ходим по 
локациям и потихоньку всех 
там убиваем. 


TO PLAY OR NOT ТО PLAY 


Все начинается в тихой дере- 


своей свитой. Тут-то все самое | 


интересное и начинается ... 


The Winds of Eremor 


Еще одна поделка от BioWare. 


Ветры прибивают утлый кораб- 


лик к незнакомым берегам. 


банний герой НИНЫ 
на берег за помощью. На ули- 
цах пустынного города он вы- 
слушивает типа трогательный 
рассказ о проклятых ветрах, 
которые ‘дуют и дуют... Аеще 
_вместе с ветром придуваются 
орды нежити, которая всех уби- 
вает, всё рушит — и вообще, 
развлекается, как ей угодно. 
Услышав столь грустную 
историю, главный герой ре- 


шает покончить со всем раз 
и навсегда. 

Знакомый поворот событий, 
не так ли? Квестов мало, так 
что поклонники «Диаблы» 
будут в восторге. Играть нужно © 
героем 5-10 уровня. 


И это только вершина 
берга, составленного из мі 
лей всех мастей и расцветок. 
Так что к выходу официального 


* Продолжение (начало в № 2/2003). = 


TO PLAY OR NOT TOPLAY | 


ТЕ Le Le ЕЕ! 
| ми магическими вещичками 
‘которых в одиночной кампа- 
нии нет — или же они там 

чрезвычайно редки. Раз: 
ся, эти оригинальные обр: 


я начинал : 

ги Chaotic Neutral персонажа- 
ми. Пройдя пару-тройку моду- 
лей (и при этом чудом не поме- | при переходе в другие 
рев со скуки: против героя 18- | иногда просто исче 

19 уровня все местные монст- | вентаря... | 


постепенно искупать мелкие 
грешки, допущенные при про- 


РИРРАИНИН НЕНЬ ЕНЕНЕННИИР ПЕРА АР О | Lina 


кирзачи из драконьей 
| (+2 кбронеи +14 к сопротив- 
лению магии) — и радостно 

| напяливает на себя обновку. 

| Нуи болван! Нужна она ему 

| как зайцу стоп-сигнал. Дело 

в том, что зффект от действия 


| одинаковых модификаторов 


хождении оригинального | я смог добиться того, что оба 


Neverwinter Nights. Да, драко- моих героя стали Нейтралами. | (сопротивление магии, огню, 
нов в предпоследней главе не Кроме того, такого рода пу- | кислоте) не суммируется, как 
мочили разве что только са- тешествия весьма неплохо на- | раньше, а определяется наи- 


| 


мые ленивые. В результате 


yah or 


большим значением из имею- 


полняют инвентарь различны- 


Thumm (Cheotic Neutral 
Barbarian £1) 


TO PLAY OR NOT TO PLAY 


чи во все времена и во всех 
Baldur’s Gate), To Intelligence, 
Wisdom и Charisma нужно ста- 


вить 10-11 и, кроме того, стоит 


потратить несколько Skill 
points на умение Persuade 
(Убеждение) — иначе ваш пе- 


б 6 ать и мукать. Зто, 


ьно, особенно 


дение) и Lore (Знания). В ну» 
ньй момент шмотки нап 


ются на сурового и крутого, но : 


заторможенного воина с обе- 
зьяньим лбом, и — опля! — 


в диалог вступает красавчик- | 


интеллектуал семи пядей во 
лбу. Да, перед таким перцем | 
никто не устоит. 


парочку подземелий, вы обя- 
зательно выработаете чутье 


воином, мужским персо- 
'есто дамы, пробежать- 


ментов не 
‚вентаре запросто может по- 


явиться пара-тройка полезных 
вещичек. К сожалению, мно- 


гие хорошие предметы имеют 


граничение на уровень героя 


(какв РА 1, что несколько 


Однаждь определившись 
с противником, игрок все остав- 
шееся время сражается с ним 
до потери пульса. Вплоть до 
самого happy-end’a (где ска- 
жут «Show must go on» — всем 
охота заработать Ha add-on)... 


время архивации сохра- 
нёнок после прохождения не- 
которых модулей, в том числе 
и перечисленных выше, в па- 
мяти всплыли вдруг воспоми- 
нания о дорелизной шумихе 
вокруг Neverwinter Nights. Из- 


Dale (насчет «Долины Холодно- 
го Ветра» — это комплимент). 
Да уж, понятие массовой куль- 
туры — палка о двух концах. 
Как всегда, у Bioware полу- 
чилась очередная вроде бы 
прекрасная игра, которая при 
достаточно высоком уровне 
снисходительности (или же 
при низком — интеллекта) 
затягивает довольно надолго. 
Итак — играть, играть и еще 
раз играть! Ждать продолже- 
ния, затем еще одного, второй 
части и... Baldur’s Gate Ill. 


Hag обзором рабо 


Ничего... Да и комментировать 
тоже нечего. А придется®©. 
Спешу обрадовать народ, — 
все-таки купивший поделку от 
Davilex: вы сделали существен- 
ный вклад в развитие амери- 
канской экономики! Разработ- 
чики так и недали загнуться от 
старости еще одному затерто- 
му до дыр телесериалу. 
Е > Итак, начиналось все весь- 
— ма прозаично. Полицейский 
Майкл Лонг сражен выстрелом 
в голову. Полумертвым его за- 
бирает в свой замок миллио- 
нер и ученый Уилтон Найт. Офи- 
циально коп по имени Майкл 
Лонг мертв, оплакан и благо- 
получно всеми забыт. Однако 
в поместье Найта раненый 
возвращается к жизни и обре- 
тает (благодаря новейшим до- 
стижениям пластической хи- 
_ рургии и миллионам добрень- 
кого толстосума) новое лицо: 
_В своем завещании Уилтон 
Найт возлагает на вроде как 
давно покойного Майкла не- 
простую миссию — бороться 
со Злом во всех его проявле- 
ниях. В качестве орудия борь- 
бы Майкл получает чудо техни- 
ки под названием КПТ. Это вро- 
де бы обычная спортивная ма- 


маловато, зато у KI 


шина (cous я не ошибаюсь 
слегка модерниз анный 
киношниками F 


интеллектом и, 
типа шутить. 
ашку Майкла 


отбавляй. 


взявшимся (и тоже якобы дав- 
но усопшим) сынком Найта. 
Нуа теперь — собственно. 


заду язык не поворачивает" 
ся так сказать), игре. 

Графика — ацтой, причем | 
редкий. Движок делали, на- 
верное, древние майя или ац- 
теки. (Глюкавостью, к сожале- 
нию, игра не блещет — знай 
работает себе да работает.) 
Больше всего бесят белые по- 
лоски, проскакивающие в мес- 
тах «скрепления» разных дета- 
лей объектов. Тени в игре при- 
сутствуют, но по качеству им 
до «NFS: НР2» — как пешком 
до Африки. 

Сам игровой мир сер, не- 
взрачен и ужасно интеракти- 
вен. Можно сбивать столбы, 
колонки, бочки и ящики. В не- 
которых миссиях на дорогах 
будут разбросаны мины — 

и да пребудет с вами Сила, 


Физика игры шо 
постями и недоделкамі 
машинь при столкновениях 
просто отбрасывает назад — 


двух колесах и: 
Особенно зам 
ство игрового дв! 
вится во время « » с грузо- 
виком в каньоне. Интересен 
и тот факт, что по нажатию 
«Епіег» машину «ставит» об- 
| ратно на дорогу -- хотя в наст- 
ройках управления ничего по- 
добного и близко нет (правда 
в файлах конфигурации! 
это дело п 
Система 
вреждений TO} 
к разряду галлюці 
видений сивой кобыл, 
му-то в Davilex решили, что са 
мое прочное место у wit 
это капот и все с ним связан- 
ное, а самое уязвимое — «зад- 
HAA часть». В Knight Rider мож- 
но смело падать в пропасти 
или пару часиков подряд лу- 
пить бампером по стене — все 
равно ничего не случится 
(а в случае падения в пропасть 
еще и ролик покажут). Беспре- 
дел на дорогах, да и только... 
В каждой из 10-ти миссий 
присутствуют гонки на время, 
которое имеет неприятное 
свойство очень быстро закан- 


| ходимые значения. Так, для 
уровня сложности Easy уста- 


(57) 


-о0) 3 ПОГ 


‚ так что 
долго мучиться к не пришлось. 
гры полностью скрипто- 

; сами скрипты — простые 
екстовые файлы; а все пере- 
менные к ним лежат в самых 
обычных ІМІ-файлах. Так что, 
если кто-то не успел, — бегом 
в файл FD_DifficultyValues.ini 
исправлять значения для тай- 
мера. Например, для третьей 
миссии они выглядят так: 


[DifficultyValues2] 


зависимости от уровня 
ожности редактируем необ- 


навливаем значение 1300 . 
вместо 130 — и можно не то- ч 
ропясь попытаться запрыгнуть 
на крышу склада. 
Пошарив по другим INI, мож- 
но найти и поменять еще мно- 
го всего интересного (только 
желательно сделать сначала 
резервную копию этих файлов); 
И воттеперь-то можно хоть не- 
много поиграть даже в такой 
ато Хотя нет, не стоит... 


TOPLAY OR NOT TO PLAY a 


Название: Impossible Creatures 
Разработчик: Relic Entertainment 
Издатель: Microsoft Game Studios 
Жанр: 30 RTS 


Системные требования (норм.): PS SOO, 256 Мб. 


0 бедном г 
замолвите 


я Ea ent С 


гу что же, дорогие чита- Где-то там... 
ли, займемся умст- _ Значит, есть у нас террито- 
IMU упражнения: рия, наней -- база (кстати, ба- 
е бойтесь, зы для всех играющих сторон - 
авлю вас дока- | аналогичны — как, впрочем, 
| и технологии). Здесь же — ре- 
сурсы, которые представлены 
я и электричества. 
_ | Добыча последних — призва- 
ние крестьян-крепышей, KOTO- 
| рые умеют, кроме того, стро- 
| ить некоторые стратегически 
важные сооружения. 
База укрепляется, к приме- 
‘ультразвуковой пушкой, 
ающей наземных вражин, 
J иткой для всяческих лету- 
нов А окружает весь этот па- 
радиз изгородь, к кохання, к co- 


чти вы хоть д 
Итак, в 200: 


i Te хрустит, как к вафельный ба- 
 тончик. В центре всего этого 
‘ставится Creature Chambers. 
Kopoye, это самое главное зда- 
ние, так как именно здесь со 


дятся разные «шущещтва», 
пре ставленные зверями, пти- 
хваленого геймплея... цами, рыбами и земноводньми. 
ти РУДЕ Te ET 


‘скоростью лесопилки произво- : 


Cre 


Мы лепили каравай... 

Главным атрибутом клуба 
юннатов-генетиков является 
специальный интерфейс для 
создания различных тварей. 
Здесь можно сотворить любое 
чудо, скрестив черты двух жи- 
вотных из представленных ше- 
стидесяти. При этом, выбирая, 
например, акулу и орла, вы 
eer какое из двух су- 


ши» 


ОЦЕНКА: 
Графика: 


ществ будет. в результате пре- || 
валировать. 
Отдельно можно настраи- 
вать конечности, хвост, плав- 
ники, крылья и др. И главное: 
все ваши труды по созданию 
очередного красавца сразу же 
отображаются на экране — на 
трехмерной модели. 
А вообще, создавать тварюг 
для собственного умиления 


‘Your menate beaten! The gig vp, Hooen! Tell me where my father is or fy comin’ lor you next 


аличии также и военный 
рналист Рекс Ченс, который 
щетна острове отца, и злоб- 
ый, но смешной доктор Аптон 
Джулиус, и, конечно же, леди — 
в лице доктора Люси Уиллинг. 
равда, толку от Рекса в игре 
аловато, если не считать того 
то он, шатаясь по острову, от- 
крывает новые особи ANA 
скрещивания. Зато Люси — 
вот это действительно вопло- 
щение афоризма: «Я и лошадь, 
яибык, яи баба, и мужик» — 
она и уголь таскает, и сооруже- 
ния ремонтирует, да и сра- 
жаться может, если Родина 
прикажет. 

Вообще, что касается сра- 
жений и игрового процесса 
в целом, то игра сводится к то- 
тальному размножению мути- 


у вас успо- 
что в оди- 


ми или же вами лично. 


Куча-мала 

Мало того что в Impossible 
Creatures завал разной живот- 
ной живности — такеще и не 
обошлось (как вы помните из 
превью) без человека. Помимо 
уже упоминавшихся крестьян, 


TO PLAY OR NOT ТО PLAY 


ровавших животных. Соответ- 
ственно, победа достается то- 
му, кто бессовестно кликал 
мышкой, собирая на базе тол- 
пы тварей, — а вовсе не тому, 
кто тактически прорабатывал 
атаку и защиту. Лично мне 
такой подход не понравился. 
Что касается игровой графи- 
ки, то нас не разочаровали. 
Конечно же, есть недоработки 
вроде некоторой аляповатости 
в изображении животных, 
строений, природы (кстати, 
очень похоже Ha WarCraft 3 
и AoM2) — но в целом картин- 
ка оставляет самые приятные 
ощущения. Особенно когда за- 
пускаешь мочиться толпу беге- 
мотомуравьев или акулокузне- 
чиков. .. Если только не начнет 
глючить комп 


 несбалансированност 


Озвучка событий и соответ- 
ствующая музыка также наре- 
каний не вызывают: все в нор- 
ме, слаженно и звучит — чего, 
собственно, | 

Итак, есть 


симпатичная граф 
ший сюжет, увлекаті 
генерирование живої 
В «Лаборатории». С друго 
игро- 
вого процесса и полное отсут- 
ствие тактической составляю- 
щей. Что победит? Меня лично 
кроме генерирования живот- 
ных и их просмотра ничего 
больше здесь не увлекает... 
Генетик в третьем поколении, 
заслуженный мутатор 
всея Руси — 
Юрий Гладкий 
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Название: Глаз Дракона 
Разработчик: Primal Software 


Издатель: Акелла/Мультитрейд 


Жанр: action 


Системные требования (норм.): PS GOO, 256 Мб, GF2 


умаю, многие из вас 
хоть раз да называли 
себя драконом — 
в спарринге ли на ве- 
| черней секции каратэ, 
в зарисовках ли перед 
девушкой, или же 
_ убеждая в этом людей в белых 
_ халатах. Но дело не в этом, мы 
_ привыкли (точнее нас «при- 
выкли»), что драконы — это та- 
кие гигантские мифические 
ящеры, обладающие силой, 
‘мощью и другими крутыми 


_ Короче, очередная игровая 
поделка на тему «как стать 

_ драконом» носит название, по- 
хи е кабинетом врача- 
окулиста, — «Глаз Дракона». 


рый вроде как должен спасти 
мир (с людьми в комплекте)‘ от 
некоего красного злодея и его 
злобной оравы. : 

В игре вы обнаружите одного 
из трех возможных видов дра- 
KOHOB: Magician, Necromancer 
или Fire Breather. Этих тварюк 
связала между собой отнюдь 
не музыка, а одна общая чер- 
та: все они — чертовски мощ- 


ные создания, способные от- 


| > в Ноев ковчег любую 
рвавшуюся тварь. Драконы 


свой панцирь — крепкий, как 
у черепахи Тортиллы тысяче- 
летней выдержки. 

- Лично мне по душе при- 
шлась возможность пожирать 
врагов в ближнем бою (вы 
этим еще и уровень здоровья 
повышаете, кстати). Если же 
вы предпочитаете разборы 
на расстоянии, то специально 
для вас заготовлен полив не- 
другов кислотой или жидким 
азотом. 

Удобно, что этих «годзилл» 
не надо чинить: регенерация 
у них — дай бог каждому! Кро- 
ме того, сапоги из крокодило- 
вой кожи подбирать им тоже 


. | не придется — все-таки эти со- 


дания | редпочита ют гулять 


ОЦЕНКА: 

Графика: 1 
Звук: 

Геймплей: 
Управление: 


ONGOW 


«воздушно». Вот такая получа- 
ется универсальная автоном- 
ная конструкция. 

А вот уж в чем наши дракон- 
чата разнятся, так это в бое- 
вых навыках. 


Красный дракон 

Этот парень (ничего, что 
я фамильярничаю? ©) как буд- 
то в бою родился. Воевать — 
его призвание. А что жеще де- 
лать с такой недюжинной (я бы 
даже сказал — драконьей) си- 
лищей? Он почти как главный 
герой индийских фильмов — 
рвется напролом, валит всех 
огненным дыханием, неэсте- 
тично плюется файерболами... 
ну, и иногда балуется магией. 


Кстати, я же не сказал, что 
ваши «ящерицы» с повышени- 
ем уровня развиваются. У опи- 
сываемого сейчас представи- 
теля земноводных постепенно 
появляются мощные заклина- 
ния, хотя мне почему-то кажет- 
ся, что ему больше по душе 
другие показатели. Итак, за 
уничтожение «злого» дракон 
получает экспу, далее — уро- 
веньи 25 очков на распреде- 
ление по базовым характерис- 
тикам: скорость, мощность 
атаки, регенерация и другие 
изиологические данные. За 
i очки покупаются и но- 
клинания — а для вои- 
и очень дорого стоят. Так 
что Качайте лучше банки. 


Синий дракон 

Синий дракон — это маг, ко- 
торый сначала хил, болезнен 
и слаб, зато шустр и полон ма- 
ны. Посему до получения па- 
рочки эффективных уровней 
придется изрядно побегать от 
вражин. Зато потом он собира- 
ет такой набор заклинаний, 
что только диву даешься — 
как этот гадкий ящеренок пе- 
ревоплотился в Воплощение 
магической силы? 


Ве" 


Черный дракон 

Несмотря на такое назва- 
ние, этот дракон к негроидной 
расе не имеет никакого отно- 
шения. Он является некроман- 
том — то есть повелителем 
темных сил. Вполне способен 


полить врагов кислотой; умеет 
воскрешать мертвых, собирая 
под своими крыльями армии 
зомби и тому подобных милых 
созданий. Кроме того, умеет 
двигать горы, вызывать извер- 
жения и землетрясения — ко- 
роче, геолог. 

В принципе, этот дракон са- 
мый универсальный, поэтому 
из него можно создать нечто, 
обладающее свойствами крас- 
ного и синего дракона одно- 
временно. 


Так, чего бы вам еще рас- 
сказать... Ах да, земли драко- 
на — это 12 природных облас- 
тей, разделенных невидимы- 
ми стенами. Когда я, перема- 
хивая крыльями, попытался 
пробраться на соседнюю лока- 
цию — игра как будто бы при- 
нимала меня за полоумного, 
который стен не видит. Да, ин- 
терактивно... Хотя, если отой- 
ти от такого игрового дефекта, 
то размеры игровой зоны кла- 
устрофобии не вызывают — 
пока не упрешься в небесный 
свод или землю. Короче, игро- 
вой мир — это такой большой 
и красиво украшенный ящик, 
в котором, встречаясь с раз- 
личными созданиями, летает 
дракончик. 

А вообще житие дракона 
скучно до безобразия. Для на- 
чала находим источник маги- 
ческой силь, зачищаем мест- 
ность и возводим город. Кста- 
ти, во время этого процесса 


TO PLAY ОВ МОТ 10 PLAY 


драконы теряют способность 
к восстановлению своих лого- 
вищ, в которых они возрожда- 
ются. 

Далее следует стратегичес- 
кая деятельность по воссозда- 
нию и укреплению города, уро- 
вень развития которого сказы- 
вается на его укреплении 
и мощности. Хотя потом, если 
не уделять внимания городу, 
даже самому навороченному, 
он рухнет. Такова селяви... 

О хорошем. Графика в игре 
хороша. Все драконы разные 
и отличаются не только назва- 
ниями, нои внешне. Они рас- 
тут, меняются, ряды шипов 
и хитина крепчают, рога вет- 
вятся, а тело увеличивается 
в размерах. Их рваные пере- 
пончатые крылья ловят воз- 
душные потоки и дрожат в них 
сообразно ситуации; их когти 
вспарывают добычу и роняют 
на землю кровавые ошметки; 
частокол острых зубов клаца- 
ет в предвкушении битвы... 

Монстров в игре сколоти- 
лось около 40 видов — притом 
таких, что даже знатоки монст- 
ровья могут удивиться. Заме- 
тим, что практически каждое 
создание умеет стрелять. 


Я смак? 
Еще понравилась разрушае- 
мость мира. Когда видишь по- 
сле схватки горы трупов, выж- 
женный лес, обугленные лого- 
вища — начинаешь верить, 
что ты действительно дракон. 

Странно, но в этом мире 
очень многого нет. Нет воды, 
земля как резиновая и не под- 
вержена постоянной транс- 
формации, А! отвратителен, 
игровая жизнь и интерактив- 
ность бытия отсутствуют 
в принципе. 

Звук... сказать, что его нет, 
было бы вообще комплимен- 
том. Он есть, он гонимый — аж 
страшно! Лично я настоятель- 
но советую даже не включать 
колонок — хоть это и отбирает 
процентов сорок играбельнос- 
ти, но лучше уж так... 


Да, несмотря на, казалось 
бы, оригинальную идею игры 
за дракона, у разработчиков 
руки не дотянулись реализо- 
вать ее на все сто. Сил хвати- 
ло лишь процентов восемьде- 
CAT, да и то если звуки Al не 
трогать. Игра красива, време- 
нами интересна, но все-таки 
мир дракона не состоялся. 
Может; еще кто попробует... 


OT что нужно, чтоб сде- 
лать революцию? Нет, 
ну кроме броневика, 


которые знают, чего х 
меры. Именно таким образі 
например, проделала рево 
цию компания Epic, результа- 
том чего стало появление дви- 
жения Unreal’epos, которые | 
пасть порвут тому, кто скажет, 
что есть игра лучше их люби- 
мого Unreal’a. 2 
У Unreal был свой стиль 


и свой дух, которых так не хва- 


тает многим шутерам и кото- 
рые так поражают воображе- 
ние своей уникальностью. 
Помню, когда я проходил 
Unreal, то после окончания 
очередного уровня/этапа по 
несколько часов «отходил», 
тупо глядя в стену. Да, у этой 
игры был стиль... 


ТО PLAY ОВ NOT TO PLAY 


тавалось, что ждать выхода 
полной версии нового Unreal. 
W вот этот день настал... 
Здоровая двухдисковая (что 
становится уже традицией) _ 


а игру, пожалуй, только 
шили — чего стоит хотя бы тот. 
факт, что многие отцы Quake Ш 
стали (вероятно, от безысход- 
ности в ожидании следующей 
версии своей любимой кваки) 
постепенно переходить на 
UT2k3. Тот же американец 
fatallty, который еще год на- 
зад считался чуть ли не луч- 
шим в мире кибератлетом, те- 
перь активней участвует в «не- 
реальных» поединках, нежели 
в боях по кваке. 

После такого многообещаю- 
щего начала всем только и ос- 


Legend Entertainment, по мое- 
му мнению, неплохая игра. 
Можно сказать, даже хоро- 
шая. Потому что такую неорди- 
нарную графику, такие супер- 
продуманные миры, обалден- 
ные реки/озера/океаны и кра- 
сивые пейзажи не смогут погу- 
бить даже затянутые вступи- 
тельные и промежуточные ро- 
лики, традиционно сделанные 
на движке игры. Ерунда в том, 
что, не просмотрев эти ролики, 
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СУД 2s Е i 
нельзя поиграть — создатели 
явно решили, что именно та- 
ким образом сохраняется ощу- 
щение непрерывности дейст- 
ва. Но со стороны все равно 
кажется, что ролики сделаны 
для того, чтоб как-то растянуть 
время игры. Ведь ОПЫТНЫЙ ИГ- 
рок, думаю, спокойно пройдет 
все 12 миссий Unreal 2 за один 


минают трамвайные рельсы. 

Недочетами можно считать 
И «телепузиков». (Нужно же 
все-таки сделать отступление 
и рассказать о главных геро- 
ях...) Итак, судя по внешнему 
виду, в игре два основных те- 
лепузика: Джон Далтон и 
Не”Бан (это имя комментиро- 
вать не буду) — то есть вы и пи- 
лот-инопланетянин, а также 
сорвиголова Айзак и девушка 
по имени Айда... Странное имя, 
особенно для девушки... Но, 
опять же, не буду комментиро- 
вать! (Однако, если девушка 
с «душой нараспашку» говорит 
мне «Айдаь, я не знаю, что 
и думать...) Ну да ладно. 

Так вот, о телепузиках. Глав- 
ный герой в своем боевом на- 
ряде выглядит именно как По 
или Дипси — только чуток по- 
= суровей. Скафандр предусмат- 
ривает рукавички с пальчика- 
ми, в которых боец держит 
оружие... Кажется, что за 
300 лет цивилизация так и не 
продвинулась до того, чтобы 


нельзя: все зеркала - ai 
просто переливающиеся по- 
вёрхносчи... 
Первое правило цивилизо- 
ванного человека: «не уверен — 
не обещай!» — в Legend тоже 
нарушили. Технология Karma, 
о которой и мультики были, 
и движковые превьюшки кото- 
рой показывали, B Unreal 2 
что-то не особо пашет. Вариан- 
та два: либо ее еще не додела- 


ли и поставили то, что есть, ли- 


бо... Хотя, скорее, первый ва- 


риант верен. Я думал, что тру- 


пы будут скатываться по лест- 
ницам кубарем, а они падают, 
как мешки, и через некоторое 
время тают в воздухе. 

Не избавилась игра и от не- 
которых застарелых ошибок. 


`зать. Этих негодяев о 


иатура и магни- 
диски. В общем, 
а триста лет неда- 


-леко ушла. 


Зато противники в Unreal 2 
стали гораздо более интерес- 
ными -- жестокими и подлыми. 
Основных врагов у нас два 
типа или, скорее, расы — ста- 
рые знакомые Скааржи Е 
Дракки. Красавцы, не 


ятно поливать огнеметом, ко- 
торый, между прочим, по мое- 
му мнению, является на сего- 
дняшний день лучшим огнеме- 
том среди всех огнеметов всех 
игр, когда-либо выпускавших- 
ся в мире. Красотища и реали- 
стичность. 

Ну, и нельзя забывать о мно- 
гочисленньх зверушках, оби- 
тающих в многочисленных ми- 
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как мухи (06 
но суть передает неплохо). 
Вот, собственно, и все, что 
стоило описать в новой игре. 
Остальное, на мой взгляд, не- 


‚ игра оставляет 
хорошее впечатление, только 
иногда становится грустно — 
при всех наворотах графики | 
в игре заметны недочеты, да 

и сценарий оставляет желать 
лучшего. 

Главное, пока вы еще не 
играли в Unreal 2: Awakening, 
предупрежу: берегите патро- 
ны, геймеры, ибо на всех вра- 
гов может не хватить! 

Мах Равап 


методі 
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ИГРОВЫЕ ПРИСТАВКИ 


Название игрье TimeSplitters 2 
Платформа: ХБох, Game Cube, Play Station 2 


Жанр: FPS 


Издатель: Eidos Interactive 
Разработчик: Free Radical Design 
№Мультиплеер: до восьми 

Сайт игры: www.timesplittersgame.com 


Морпехи 


мериканць и их союз- 
ники убеждены почему- 
то, что самые крутые 
войска в мире — это 
морпехи. Хотя из древ- 
него анекдота следует, 
что их НАТО’вская разведка 
давно пришла к выводу: нет 
солдата страшнее нашего род- 
ного стройбатовца. Этим зве- 
ужия не дают ни- 


Но, тем не менее, игр 
о строительных войсках пока 
не придумал никто, а вот зато 
о морпехах — сколько угодно. 
Свежее пополнение «в полку»: 
Time Splitters 2 — приключе- 
ния бравых вояк будущего во 
времени и пространстве. 

TimeSplitters 2 -- шутер от 
первого лица с изрядной при- 


_ месью других жанров, высо- 
: чайшим ‘уровнем графики, 


ожностью отладки всего 
ся, огромным числом опций 
и бонусов. Со всеми этими 
вкусовыми. ‘добавками мы 
разберемся позже, а для нача- 
ла, как водится 
о сюжете. 
Итак, на дворе 401 год, 


космические морпехи пытают- 


ся одолеть расу TimeSplitters — 


- злобных существ, которые спят 


и видят, как бы им посеять на 
бескрайних полях четвертого 
измерения побольше хаоса. 
Высадившись на орбиталь- _ 
ной станции, вы становитесь | 
свидетелем похищения девяти 
«временных кристаллов». Ка- 
кое чудовищное преступление! 
Ведь с помощью этих кристал- 


З ме лопаты, — чтобы 
; ни все живое в округе нена- 
роком не истребили: 


| и проделывать все это в обли 
| ке разных людей... 


лов пришельцы не только смо- 
гут узнать, как править миром 
(это бы еще ничего), но и как 
приготовить яичницу. О ужас! 
В своем стремлении не допус- 
тить утечки кулинарных секре- 
тов, вы прыгаете вслед за по- 
хитителями в хронопортал...-- 
и далее попадаете в самые 
разные эпохи: 
е на военную базу в Сибири 
1999 года; 
® в Чикаго периода Великой | 
‚депрессии (1932 год); 
в парижский Нотр- aay 
.1895г.; 
e на планету Х (2280 б. 
e в некое Нео-Токио Sy 
Запад, 1858 г.) 
® затем — атомное диско 
1972 г.; _ : 
® далее — в 2315 год, на фа 
рику роботов; — 
e нуи, в конце концов, нак 
мическую станцию 2401 год 
И кругом вам придется охо 
титься за артефактами и бо 
роться с TimeSplitters. Дае 


_ Только не надо кидать в ме 
ня несвежими яйцами и по! 
дорами. Не я этот сценари 
придумывала — на моей со 
сти всего лишь его изложение. | 

Видимо, ожидать от будуще- 
го ‚ОДНИ только гадости — ато 


такая особая традиция. Все 
игры, действие которых проис- 
ходит лет через 200-300, мож- 
но спокойно делить на три ка- 
тегории: накануне Судного 
Дня, в разгар Апокалипсиса 

и сразу после Армагеддона. 

К счастью, в шутерах сюжет 
отнюдь не является основой 
игры, а служит лишь подлож- 


кой для геймплея — и как раз 


он-то (геймплей в смысле) 

в TimeSplitters 2 обещает быть 
есьма нестандартным для 

гр подобного жанра. 

_На каждом уровне игроку 


‘предлагается, кроме шинковки 
врагов мелкими ломтиками, 
выполнить ряд заданий — 


сначала простых (пробраться 


ОЦЕНКА: 11 
Графика: 11 
Геймплей: r= 
Управление: че 
Звук: 11 


в здание, испортить своими 
очумельми ручками коммуни- 

кационное оборудование и т.п.), 
а по мере прохождения игры — 


_все более сложных и требую- 


щих уже от игрока стратегичес- 
кого мышления и... воображе- 

ния (логика в этой игре вам не 

пригодится). 

Все уровни игры выполнены 
безупречно: шикарный ди- 
зайн, высокая детализация, 
масса секретных проходов, 
позиций для снайперов, сек- 
ретных мест. Существуют де- 
сятки возможностей застать 
противника врасплох и множе- 
ство путей отступления. Все 
это не только поддерживает 
высокий темп`действия, созда- 
вая ураганный экшн, но и слу- 
жит основанием для интерес- 
ных сюжетных поворотов. 

Помимо одиночного режи- 
ма, в TimeSplitters 2 есть еще 
и мультиплеер, поддерживаю- 
щий участие до восьми игро- 
ков. Как я уже говорила в на- 
чале статьи, в игре существует 


ae 2 Й Poo | a У 
возможность настраивать все 
вся — начиная от режимов 

Е заканчивая правилами, му- 
_ зыкальным сопровождением, 
_ редактором карт и арсеналом 
оружия (15 наборов). Одних 
только режимов в игре 11 штук: 
; Elimination, Shrink, Vampire, 
Flag Tag, Virus, Regeneration, 
Leech, Zones, Assault, 
Gladiator, Monkey Assistant. 


Кстати, в Monkey Assistant 
на стороне самого слабого 
игрока выступает «группа под- 
держки», состоящая из обезь- 
ян. А уж с макаками, ясное де- 
ло, любой игрок становится 
просто непобедимым! 

В игре вы сможете самосто- 
ятельно определять специфи- 
кацию ботов (15 разнообраз- 
ных типов). 

Ну и один из важнейших во- 


» al 


просов любого шутера: чем во- 


лись в полный рост. Ви 
представлено 16 видов ‹ 
жия, в числе которых i 
выделить как привычные — 
machine gun, rocket launcher, 
так и футуристические образ- 
цы, причем каждое с двумя ре- 
жимами ведения огня. 

А знаете, как подводятся 
итоги в deathmatch? Помимо 
подсчета стандартных параме- 
тров: убитых врагов, точности 
стрельбы, сыгранных раундов 
и километров, пройденных ва- 
ми по всему периметру игры, — 
учитываются и весьма специ- 


| фические вещи: наибольшее 
число часов, проведенных за 


игрой без перерыва, средняя 
скорость передвижения, коли- 
чество отстреленных голов, 
хвостов и прочих частей тела, 
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съеденных пончиков, затоп- 
нных в бою тараканов, кило- 
аммов мусора, оставленного 
зми, и прочее. Ну, что я могу 


сказать? Блеск! 


Kak известно, в каждой боч- 
ке меда обязательно присутст- 


| вует ложка дегтя. И в данном 


случае этой ложкой является 
А! врагов в одиночном режиме 
игры. Дело в том, что интеллект 
там отсутствует напрочь — 

и соображают враги ничуть не 
лучше табуретки. Единствен- 
ное, на что они способны, это 
стрелять во все, что движет- 
ся, — вплоть до полной победы 
(их или вашей). Противники не 
понимают, что переть с писто- 
летом против базуки не стоит. 
Мало того, их интеллектуаль- 
ные способности не позволя- 
ют им пользоваться особенно- 
стями архитектуры, и, вдоба- 


вок, враги ваши совсем не 
знакомы с понятиями фланго- 
вого маневра и захода в тыл. 
Вот. Однако их тупость отнюдь 
не может испортить общего 
впечатления от игры. 


Настало время подвести 
итоги. Итак, Free Radical Design 
создали отличную игру с гени- 
альным мультиплеером, пре- 
красной графикой, шикарным 
дизайном уровней, несметным 
количеством опций, бонусов, 
секретов и персонажей (их 
в TimeSplitters 2 аж 120 штук). 
Что вам еще для счастья надо? 
На сегодняшний день это один 
из лучших FPS. А если бы в ро- 
ли главных героев еще и 
стройбатовцы выступали бы — 
цены б этой игре не было!!! 

Ольга Крапивенко, 
helga666@mail.ru 
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Название: SimCity 4 
Разработчик: Maxis 
Издатель: Electronic Arts 
Жанр: strategy 


‚ начала небольшое OT- 
ступление.Я не люблю 
Симов. Я категоричес- 
ки не люблю Симов. 

Я не люблю этих дурац- 

ких Симов, которые 
у меня (как и тамагочи в свое 
время) помирают от голода, 
получают от всех прохожих 
пощечины, потом сжигают 
дом и тонут в бассейне, увола- 
кивая за собой на дно всю 
родню, соседей, домашнюю. 
собачку и холодильник, куп- 
ленный мною на последние 
их деньги...  ^ 


этом по ходу. — 
SimCity, первая ча‹ 


долларов и за: 
можно было 


Системные требования (минимальные): Pentium Ill 500 МГц 
или Duron 500 МГц, 128 Мб ОЗУ, видео c 16 Мб ЗМ 
Системные требования (рекомендуемые): чем больше, тем лучше 9 


Через четыре года 
ЗДЕСЬ будет 


| городі). Ho это далеко не все, Выбрав зону застройки. 


смотрите. 


В нашем «городском симуля 
| торе», какв нормальном шуте- 
ре, можно включить «режим 
[ бога». Только он дает не бес- 
проекция, в з которой показь мертие, а право на шару под- 
вается мир SimCity, тоже ‘рулить стройплощадку, настро- 


пошла на пользу внешнему | итьго у или лесов, напускать 


иду игры (смущает только, разных тварей для оживления 
что, отодвинув вид, можно - пейзажа, установить вулкан, 
noc oe Ha Bce ологиче- | а потом науськать на город му- 
лтающего- | тантов-пингвинов, налоговую 
; 20С инспекцию и телепузиков. 
неты, на котором вы строите Ну, или вроде того. 


с игрой за (а таковых 6 типов) и облюбо- 
ществования. | вав в этой зоне конкретный © 
ка квадратик, мы начинаем стро- 


_ и сателлитов, то есть пригоро- 
ов). Для интереса на карте _ 


типа Белого Дома или тюряги 
Алькатрас (известной народу 
по фильму «Скала») — зти со- 


| оружения американцы не дол- 
| го думая называют «Чудесами 


Света». Ну-ну... 
Теперь о плохом. В процессе 
тройки, в тот момент, когда 
случайно строишь дом на OCT- 
ровке 2 x 2, a денегна мост — 
-зеро, очень интересно обнару- 


ить одно нововведение. Раз- | 


аботчик, компания Maxis, 
убрала в SimCity 4 такую без- 
вно полезную вещь, как 


явились и зти твари. Тут, к мое- 
му счастью, ими не нужно ру- 
лить. Их в качестве бароме 
ров можно расселить по р: 
ным домам и пото 
подглядывать, исп 

что им не нра 

гу, Симы тут не 

гурыие ними можно и игр 
только если сам этого. хочешь. 
Я не хочу — ине играюсь. 


Но, как говорится, кому что 
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бимого персонажа 
-воей мечты и тут уж 
'роить ему сладкую жизнь. 
Разработчики далеко пошли 
и наклепали разных новых 
зданий, повводили новые 


функции по управлению город- 
_ ским хозяйство 


сферу влияния пожарников 


| и работу водопровода, но 


и увеличение рабедей област 


вания. Еще одна прави, ьна 


ли 


вещь uae merenne KOH 
аэропортов и портов. 


ва: 
| а стратегией. 


вилось тай 


дьвать дороги вокру 


Удобно оце- 


винуть картинку так, чтоб ви- 
весь пейзаж целиком,-- 
Meee ом го- 


натору еще ‘рабти и расти! 
игра получилась со 


слияние с Sims мно- 
ется плюсом, a для 


ЖЕЛЕЗНЫЙ БУМ 


ib, причем 


Но все этотак — прелюдия. 
го сейчас удивишь кассетни- 
м, пусть даже в микроиспол- 
нии и с кучей наворотов? Тем 


послушат матель- | ло, т "| лее что в продаже есть уже 

ную историю. Нет, гово- | ки прорыв -- поскольку обыч- | . _ | Куча «заменителей»: и СЭ-плее- 
рить будем не о Фродо Девяти- | ные магнитофоны и «музыкаль- |: | М знови- | | ры, иони же — но уже с MP3, 
палом, Came Безмозглом, Сау- | ные центры» могли достигать | | лись, дошло) и мини-дисковые проигрывате- 
роне Одноглазом и других кале- | размеров порядочного комода. | они стали помещаться в кар-' | ли, и просто МРЗ-плейеры без - 
ках Средиземья третьей эпохи, Среди неформалов тех вре- | ман (если он, конечно, был до- | механических частей — в об- ° 
как ты наверняка подумал®. мен особым шиком считалось | статочно большим). Попутно щем, все что душе угодно. аа 

Речь пойдет именно о музы- | придти на дискарь или в кле- они (не карманы, разумеется!) | И каждый выбирает себе NO вку- | 

ке и о том, что с этой музыкой | вый тусняк с таким девайсом, | обросли всякого рода мишу- су и по желанию. Так что удив- 
напрямую связано, причем это было в натуре круто! Осо- рой типа наушников, стерео- ляться практически нечему. 
связано как положено — спе- | бенно если учесть, что до зто- | звука, реверса ит. д. То есть И дома, как правило, у каж- 
циальными проводочками го особым шиком считался фактически получился нор- дого — музыкальный центр, 
и кабелечками. А именно — приход с приемником, аеще мальный плеер, который мы на котором и гоняется музыч- 
о музыкальных плеерах, о KO- раньше — с гармошкой систе- | имеем на сегодняшний день. ка в домашних, так сказать, 


торых уже писано-переписано 
неимоверное количество раз- 
ного рода хвалебных словес. 

Так что задумайся, дорогой 
читатель, с помощью каких 
плееров наш многоуважаемый 
пипл развлекает себя крутым 
музоном в дороге и дома? Ес- 
ли постараться и наморщить 
ум, то в результате получится 
следующая картина: еще в 60-х 
годах прошлого столетия на- 
род призадумался о том, как 
бы обзавестись переносным 
источником музыки. И не толь- 
ко задумался, но и успешно 
эту задачу решил — в прода- 

`же стали появляться портатив- 
ные магнитофоны. 

Правда, термин «портатив- 
ный», с точки зрения сегодняш- 
него дня, к тем устройствам 
можно было применить только 
до крови подравшись с собст- 
венной совестью, ибо, во-пер- 
вых, магнитофоны были бобин- 
ными (у кого-то дома сохранил- 
ся такой раритет?); во-вторых, 


ЕЕ) 


i 
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вайс, который дома -- музьг- 
кальный центр, а в дороге — 
плеер! Сколько головной боли 
сразу бь убавилось! 

Так вот — можете начинать 
радоваться: такая штука (бла- 
годаря стараниям компаний 
Creative Labs) уже есть. 0 ней 
и расскажем. А чтоб рассказы- 
вать было не так скучно, смот- 
рим на фотки. Итак — вот он, 
плеер (см. фото слева)! 

Называется эта штуковина 
весьма замысловато — 
Creative D.A.P Jukebox 20GB. 
Но, несмотря на заковырис- 
тость название, «раскрутить» 
его легче легкого. «DAP» рас- 
шифровывается как Digital 
Audio Player (цифровой аудио- 
плеер), а в загадочном «Juke- 
box» тоже нет ничего загадоч- 


ки, бары и другие заб. 
ки — в кино их частенько по- 
казывают. Бросил монетку — 
слушай музычку. А число 20, 
даещеи СВ, для не обделен- 
ного компом человека понят- 
но сразу — оно значит, что 
внутри у хитрого плеера спря- 
тан жесткий диск, именуемый 
«винтом», аж на Te самые двад- 
цать гектаров свободного про- 
странства. Если кто желает 
пересчитать на количество 
композиций — вперед и с пес- 
ней, поскольку мне лично — 
лениво. Много получается. 
Около пяти тысяч, если кому 
интересно. Или 500 аудио-СР. 
Или где-то 400 часов времени 
звучания, если я не ошибся®. 
Впечатляет? Меня лично — 
да. Такого количества музона 
в такой маленькой коробочке 
хватит на все случаи жизни... 
Вся фонотека влезет, еще 
и место останется, наверное... 
Кроме того, скептически наст- 
роенные владельцы мини-дис- 
ковых пишущих плееров могут 


сразу прятать ухмьлочку в кар- 
ман: этот девайс тоже умеет за- 
писывать. — и не только с ком- 
пьютера (для которого предус- 
мотрен УЗВ-порт), но и є любо- 


ро аудио-вьхода (для чего им 


Ст андартньй линейный 


ход). Правда, сразу оцифро- | 


вывать в MP3 не умеет, но это. 
можно И на компе сделать. _ 
Собственно, забыли самое. 
интересное: попав домой, пре- 
вратить плеер в музыкальный 
центр элементарно просто — 
вынимаем его из сумочки 
и вставляем в специальный 
док, который можно прикупить 
отдельно (см. рисунок сверху). 
Помимо того что этот док явля- 
ется широкополосной акусти- 
ческой системой со встроен- 
ным усилителем (которая, кста- 
ти, умеет орать так, что соседи 


| могут сразу намыливать верев- 


ки заранее припасенным мы- 
лом) — такон еще и подзаря- 
жает аккумуляторы, идущие 

в комплекте! Удобно? Естест- 
венно! Никаких проблем. Ав 
комплект поставки входит про- 
граммное обеспечение, кото- 
рое позволит вытворять все 
что душе угодно — в рамках ра- 
зумного, естественно. А воти 
перечень комплекта поставки: 


ЖЕЛЕЗНЫЙ БУМ 


® собственно проигрыватель; 

® два (основной и запасной) 
комплекта аккумуляторов; 

® сетевой источник питания; 
стереонаушники; 


сумка для ношения проигры- 
вателя в руках (искусствен- - 


ная кожа); і 

кабель USB для подключе- 

ния к компьютеру; : 

е компакт-диск с руководст- 

вом по эксплуатации на 14- 

ти языках (включая русский) 

и программами Creative 

PlayCenter 2 и Oozic Player; 

е буклет с кратким описанием 
и инструкцией. 
Позаботились обо всем — 

что называется, включай 

и пользуйся! Кстати, если есть 

желание ‘поиграть в шпиёнов, 

достаточно раздобыть где-ни- 
будь активный микрофон — 
получится весьма рулезный 
диктофончик®. 

Вот такая вот крутейшая ве- 
щица от компании Creative, ко- 
торая не перестает радовать 
нас сюрпризами, — лично я по- 
лучил массу удовольствия от 
общения с этой игрушкой. На-. 
деюсь, вам она тоже придется 
по вкусу! 5 
Сергей Грицачук, 
serggrits@comizdat.com 
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оворят, сказка должна 
быть хорошей. А что та- 
кое хорошая сказка? Это 
когда Добро побеждает 
Зло. Вот только зло 
в сказке никогда не исче- 
зает. Оно всегда повержено, 
_но никогда не уничтожено. 
если оно исчезнет — 
- понятие добра. 
Иначе говоря: не познав зла, 
е познаешь добра. А без них, 
_ Kak уже было сказано, не 
_ будетк асивой сказки. Не 
будет истории с грустным, 
но комическим, или, наоборот, 
счастливым, но справедливым 
КОНЦОМ. .. 
Так, наверное, думал и Хаяо 
Миязаки, когда писал сказку. 
о принцессе волков — дочери 
леса. Однако утверждать это 
с уверенностью я не берусь — 
кто его знает, каким именно 
образом эта сказка зароди- 
лась в мыслях Хаяо. 


Я очень не хотел пересказы-` 


i вать кое-какие моменты из би- 
т ографии великого японского 
eo аниматора. Однако, пересмот- 

З рев «Принцессу Мононоке» 
ій в восьмой раз, все-таки ре- 
шился. Ведь жизненный путь 
человека обязательно отража- 
ется — пусть и косвенно — 
в его творчестве. 
Итак, Хаяо Миязаки родился” 
5 января 1941 года в Акебоно- 
чо, районе Бункье-ку, Токио. 
Предположить, что его детство 
было безоблачным и светлым, 
значит признать себя либо сле- 
, пым, либо просто дураком. 
Нетрудно ведь заметить, что 
рождение будущего аниматора 
выпало на тяжелые времена 


знання 


Второй мировой. На тот момент 
его отец, Кат 
управлял ком 
Airplane», котор 


інуждена была, | 
уацией и расши- 


азатем — в Кунаму (п 
тура Точиги), где наход 


ций школы, вновь и BHOBb Bb 
Инужденный обосновываться Р 
в новом для него мире. т 
на третьем году своего обуч 
ния в школе Тоетама, Хаяо 
впервые видит японское бол 
HOW ажное цветное аниме: 
«Hakuja den» (1958 год). 


ть комиксы — но сразу 
обнаруживаєт, то ему He XBa-» 
тает практики. | 


po 


`В 1959 году он оканчивает 
высшую школу Теетама и по- © 
ступаєт в унив вов 

ин, где основно 
назкономику. В те годы это 
направление б для моло- 
дых японцев одним из наибо- 
nee перспективных. Проучив- 


т Гакушу- з 
ор делает 


_ шись пару месяцев, Хаяо всту- 


паетв школьный’литератур- 
ный клуб, некоторые курсы ко- 
торого затрагивали также 


= и комиксовую тематику. 


апреле 1963 года ano Мия- 
и ‚устраивается, на роботу 


écaues упорной тренировки 
_ становится одним. из создате- 
лей полнометражного фильма 
На: В Wow» («Сторо- 


аче была связана с творче- 
твом в аниме. Из-под его «пе- 
вышли такие знаменитые 
ещи, как: 
є «Puss т Boots» 
(«Кот в сапогах»); 7 
e «The Flying Ghost Ship» 
(«Корабль-призрак»); 
е «Pippi Long Stockings» 
іш Пеппи — Длинный Чулок»); 
® ‘Heidi: Girl of the Alps» 


(«Хейди: девушка Альп»); 
у ы 


чи миль в поисках матери»); 
«Nausicca from Valley « of 
the Wind» («Наусика из Доли- © 
ны Ветров»); 

«Laputa: Castle in the Ska 
(«Лапута: замі в небесах») 
и пр. 

Св целом с 1986 їй It 


нометражных фильмов. Все 
они получили высокие оценки 


nee" ничёго И НИКО, 


критиков, а режиссерская ра- 2 
бота Миязаки «Princess Мопо- | 
noke» («Принцесса Мононоке») 
получила Академическую на- 

| граду Японии как самьій луч- 


Присказка | го страхе 
Зта история случилась так 
давно, что те, кто ее neon 
зывал, He могли с увер и" 
тью сказать, случилобь лит 
на самом деле или бьло при- 
думано; дабы укротить реши- 
тельный напор века, cTpe- 
Мящегося к покорению неиз- 
веданного. Сломле ый И ИС- 

A уганньй всегда ‘eae ht, | 
н будет допускать ошибну за 
ошибкой, оставляя. следы там, 
тде зтого делать не след лом 
При виде силь он'будет п пани- 
ковать, не задумьваясь даже 
о том, что может одолеть ее 
одним махом. Нет, такой чело- 
век повернется»и будет убе- 
гать, так как страх продолжаєт 
заполнять чашу неувереннос- 
ти слизью жалкой боли. Bonn, 
которая ослабляет тело. 

и разъедает душу. И если по- 
пытки убежать от неизвестно- 
го будут повторяться из года 
в год — каждый день, каждое 


мгновение — то OH погибнет У 


ANIMANIA 


день настал — избранвик, 
рый понесет отныне эт 
Й крест, найден. Зто был _ 
принц Ашитака — принц тех, 
кого силой изгнали со свойх. " 
емель за то лишь, что они ве- 
авдой служили импе- 
ратору. Они попали в далекие 
неизведанные земли — туда, 
где все пропитано чистотой 
горного.воздуха, где первые 
лучи солнца достигали крыши 
их нового дома лишь в тот мо- 
мент, когда крестьяне импера- 
тора ывали главные воро- 
ій город... 

Все началось утром. Он 
стретился лицом к лицу с про- 
_клятым богом и выпустил в не- 
го вторую стрелу, которая за- 
брала жизнь бога, а самого 
принца обрекла на тяжелую 
долю. OH больше небыл прин- 
цем. Он ушел. не попрощав- 
шись. Ушел туда, откуда при- 
шло Зло. Й стал искать ответы. 
там, где т война между. 


KO- 


Она — о девушкечн 


`уществах, которых 
никто не! видел. Но главное — 
та легенда о людяхи их про- 


алось в обычный 
день, которьій ничем не отли- 
чался от других — таких же, 


медлен мирал, забирая» 

с собой все, что испоконь 
дарил людям. Казалось, мать- 
природа устала нести тяжелое 
бремя забот и решилаего 


почемул т мрачным. Он 


ло не так. Природа 
водила Зло дремучими лесны- 
ми тропами, пряча его от лю- 
дей, а Monsen от него. Но Зло, 
как ищейка, искало лаз, через 
который можно было бы вы- 
‚рваться. Тогда заботливая мать. 
поняла, то, ‚не сможет вечі [ : 


De человеческих того, кто. 


‚ Ломаешь:голову, как. ‘себя занят 
Не знаешь, руда ПОЙТИ? | 
Тогда 


Наши. куба ОКЕ дла-тебя ежедневно. 
ткрой длясебя новьтиїувлекательньти 


MUP интеллектуальных настольных urp! 


Гле поиграть? 
Клуб "Легенла», ст. м.Минская, ул. Богатьрская) 2-Б, тел ‘67. 87-67 
Дворей детей и юношества, 
ст.м. Арсенальная, ул: Январского Восстания; з 
Fae купить? 
Сеть детских супермаркетов "Антошка 7 
Магазин. "Дом игрушек", ул. А Мальшко, зд 
Магазины” 'Евростар ", в ТИ “Глобус” и/"Метрограл" .. 
Tu "Олимпийский ул. Луначарского (сим Левобережная/ 
TU "Квадрат. Мир книги" (ст.м'Арсенальная/ 
"ТИ "Квадрат. Все для"домаїнуст м Дружбь народов; 
Магазин" ‘ CoimputerLand”, ул. Дмитриевскся, 2 


7 Магазин: "Книга", ул. Константиновская, 25 тав . 
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же с самого начала года 
все геймеры лихорадоч- 
HO ищут информацию 
о WCG 2003. Людей ин- 
. тересуєт, будут ли новые 
игры и какие именно, — 
но в то же время все уверены, 
что Quake 3, Counter-Strike и 
StarCraft будут в любом случае. 
И тут вдруг объявляют о том, 
что Квейка на Чемпионате ми- 
pa He будет! 
У большинства геймеров 
просто паника! Ведь Украина 
в 2002 году смогла хорошо по- 
казать себя только в номина- 
ции Quake3 — наши ребята 
в Корее заняли третье и пятое 
места. В этом году у нас была 
надежда только на них. 
И тут такое... 
В связи с этими событиями 
я решил обратиться к Миле 
Масиной (Координатору проек- 
та WCG, Samsung Electronics 
CIS НО в СНГ). 


Для начала хотелось бы 
‘узнать, насколько заявление 
об отставке Quake правдиво? 

Правдиво на 100%, ибо мы 
получили официальное заяв- 
ление от компании ICM, в кото- 
ром и был список игровых HO- 
минаций. Без Quake. 


Что ты думаешь о таком 
шаге организаторов WCG? 

Хм, трудно сказать. Во-пер- 
вых, при всей нашей любви 
к Квейку игра действительно 
сдает свои позиции в азиат- 
ских странах (если они вообще 
когда-нибудь там были). Или их 
сдают. У нас, где наКвейке 
фактически держится весь 
профессиональный спорт, труд- 
но в это поверить — но это так. 
Если честно, сама не представ- 
ляю, что повлияло на такое ре- 
шение. Все находятся в край- 
нем недоумении. Но не думаю, 
что виной тому какие-то поли- 
тические причины. Мы поста- 
раемся скоро выяснить это. 

Вскоре состоится WCG2003 
Spring Conference, куда съедут- 
ся практически все организа- 
торы из сорока стран мира. 
Пока мы ведем переписку с 
некоторыми из них — стеми, 
кто недоволен фактом исклю- 
чения Квейка. Пытаемся под- 
готовить материал, который 
позволил бы повлиять на ре- 
шение. Например, Sujoy opra- 
низовал сбор петиций, я готов- 
лю презентационный матери- 


= we й 


YOu, 


ал на их основе и на основе 
статистики, Сильвиу из Румы- 
нии собирает маркетинговые 
данные по продажам в Европе. 
И множество других людей из 
Штатов, Голландии, Канады, 
Австралии и прочих стран 
пытаются создать здравую 
идею возврата игры. Была да- 
же мысль устроить что-то типа 
митинга®. Но это, конечно, 
не выход. Нельзя портить от- 
ношения и надо постараться 
выйти из сложившейся ситуа- 
ции крайне дипломатично. 
Хотя шансов что-то изме- 
нить, конечно, маловато. 


Мне кажется, если не будет 
Квейка, рейтинг WCG очень 
сильно упадет — да и рейтинг 
компании Samsung, так как 
большинство геймеров будет 
винить именно ее... 

Что касается Самсунга, то 
мы постараемся сделать все 
возможное, чтобы не ударить 
в грязь лицом. B конце концов, 
это не наше решение. Хотя, ес- 
ли дело зайдет очень далеко 
и будет реальная угроза того, 
что этот скандал отразится на 
честном имени Самсунга, мы 
предпримем какие-нибудь 
крайние меры — ибо наша 
компания в данной ситуации 
не сделала ничего плохого 
и, соответственно, не заслужи- 
ла себе «падающего рейтинга». 


Если все-таки Квейка не бу- 
дет, может, стоит провести хо- 


тя бы российские отборочные 
сразу с финалом, чтобы хоть 
таким образом поддержать 
любителей этой игры? 

Мы постараемся сделать 
все возможное. Все, естест- 
венно, упрется в бюджет. При- 
дется выбирать: либо предста- 
вить Россию, Украину и Казах- 
стан достойным количеством 
участников — и, соответствен- 
но, получить побольше шансов 
отхватить медальки (у нас все- 
таки еще КС остается — плюс 
одна команда autobirth); либо 
делать дополнительную, седь- 
мую по счету дисциплину. Это 
достаточно серьезные издерж- 
ки. Однако такой возможности 
мы не исключаем. 


Нуи, собственно, 
‘убрали Quake? 

И почему вместо су попу 
лярной игры появилась новая 
игра под названием Age of 
Mythology (ведь у нас даже не 
знают толком, что это такое)? 

Я уже отмечала ранее, что 
для меня это было такой же 
новостью, как и для вас. Да 
и как для всех организаторов. 
Первой моей реакцией вооб- 
ще было — со мной пошутили! 
Тем более что всех нас (Евро- 
пу) уверяли: «что, что — Hy a 
Квейк и Старик будет точно». 
И, если честно, то я больше 
опасалась за YT uv КС. 


В прошлом году в России 
проходили отборочные по всем 


После собрания организаторов WCG 


К сожалению, проблему с Quake3 решить не удалось. 

Оргкомитет WCG опубликовал официальный пресс-релиз 
(www.worldcybergames.org/news/weg_news.asp?group_cd=01002&cont_ 
seq=591»\t»_blank), в котором объясняет причины исключения Quake 3 
из списка игр на WCG 2003. Общий смысл таков: 

Несмотря на бесчисленные усилия, мы так и не смогли найти ком- 


промисс с издателем Quake3. 


Одно из главных требований для WCG 2003 — техническая сторона 


игр, для нас важно, чтобы игра шла без сбоев и зависаний, чтобы 
у игроков в процессе игры не было проблем. Издатель Quake 3 
(Activision, ред.) четко дал нам понять, что не собирается помогать нам 


и вообще иметь какое-либо дело с WCG. 
жжж 


Похоже, что издатели игрь просто не захотели платить организато- 
рам WCG за использование и рекламу Quake Зі 

Неизвестно, как смогут (и смогут ли) показать себя украинские 
игроки на Чемпионате мира по другим играм. 

Остается только надеяться на лучшее. 


и Квейка 


номинациям (по шести играм). 
Есть ли какие-то планы на 
этот год? 

По поводу отбороЗных в Рос- 
сии: все покажет предстоящая 
конференция — именно после 
ее окончания мы будем начи- 
нать работу по подготовке. По- 
ка же личная не теряю надеж- 
ды на возвращение Квейка. 


И напоследок — еще один © 
вопрос. На официальном сайте | 
было проведено голосование 
по играм. Результаты нам не 
показали, но я думаю, что. за 
Quake отдали весьма значитель- 
ное число голосов. Почемуже 
до сих пор не. ‘опубликовал ре- 
зультаты и зачем было пр! во 
дить голосование, если оно, — 
судя по всему, _никакне повли- 
яло на выбор игр? 

Мы, организаторы, п ae 
емся получить результаты в Ко 
pee. Й огласим' “Ax, Чтобы всем 
было спокойнее. Но, если чест- — 
но, я думаю, что решение все 
же принимали по количеству. 
Ну и подумай теперь -- сколь- 
ко народу живет в Йндии и Ки- 
тае (для справки: зто одни из 
самых населенных (если не пе- 
ренаселенных) стран мира)... 


Боюсь, если все останется 
в том состоянии, как это было 
объявлено WCG, станет гораз- 
до скучнеед... 

Предлагаю относиться К BO- 
пробу пооптимистичнее. 


Вот такие пироги. Будем на- 
деяться, что корейцы все-таки 
одумаются. 

жжж 

Р. $.: Мы выпустили видео 
с финала Чемпионата мира по 
компьютерным играм. Если 
точнее — вышла первая часть 
под названием «Интервью». 

В ней вы сможете увидеть 
многих известных игроков — 
они расскажут о впечатлениях 
с WCG 2002. 

Собственно интервью вы мо- 
жете найти на нашем сайте — . 
www.allgames.com.ua. 

(c) GreenJek 
www.allgames.com.ua 


. 


ваться в то 


немимо код -- включить 
режим читов; 

God() — режим бога; 
Invisible() — режи невиди- 


SloMo(#) — включить замед- 


ление времени; 
SetUumpZ(#) — уст 
высоту прыжка; _ 
Toggleinfinite. 
чить бескон 
ToggleReloaa 

диться; 

Тов ети! 

чить невидимость; | 
Teleport() — телепортиро- 
которую 
смотрит игрок; 
NextLevel() — перейти на 
следующий уровень; 


Ореп(х) — перейти на карту х; 


TogsleSpeed() — увеличить 
скорость движения вдвое; 
SetSpeed(#) — установить 
скорость движения игрока; 
ChangeSize(#) — изменить 
размеры игрока; 
Goodies(#, #) — вызвать 
партию героев; 


Sum(x) — получить предметх; 


Actors() — получить список 
действующих объектов; 
GotoActor(Name) — изме- 
нить местонахождение дей- 
ствующих объектов; 
Damage(#, Target) — нанес- 
ти ущерб # цели Target; 
DamageNPCs(#) — нанести 
ущерб # неигровому персо- 
нажу; 

SetHealth(#, Target) — уста- 
новить здоровье # цели 
Target; 

SetMyHealth(#) — устано- 
вить здоровье # игроку; 
HurtMe(#) — снизить здоро- 
вье игрока на #; 
ShowTeams() — показать 
команду игрока; 
Difficulty(#) — изменить 
сложность игры; 


e ViewSelf() — направить ка- 
меру на игрока; 


e ToggleTimeDemo() — вклю- 


чить TimeDemo; 
e ToggleScoreBoard() — пока- 
зать таблицу результатов; 
е BehindView() — включить 
вид сзади; 


THE AVWAKERING 


e SetParticleDensity(#) — уста- 

новить плотность частиц 

в спецэффектах; 

SetWeaponFire(O/1) — вклю- 

чить огонь из оружия; 

ToggleShowNPs() — показать 

навигационные точки; 

e SetEyeHeigth() — установить 
высоту расположения глаз 
игрока; - 

e KillHitNPC() — убить NPC 
в прицеле игрока; 

e KillActiveNPCS() — убить 
всех активных NPC; 

е KillDormantnPCS() — убить 
всех неактивных NPC; 

e GibAIINPCS() — разорвать 
всех МРС; 

e ToggleHUD() — включить HUD; 

e SetCameraDist(#) — устано- 
вить расстояние до камеры; 

e FreeCamera(0/1) — вклю- 
чить свободное движение _ 
камеры. 


Impossible Creatures 
Во время игры нажмите кла- 

вищу <-> (тильда) и введите 

следующие коды: 

е cheat_coal(9999) — получить 
уголь; 

e cheat_electricity(9999) — 
получить электричество; 

e cheat_buildings — получить 
здания. 


SimCity 4 

Во время игры нажмите 
<С + X> для вызова консо- 
ли, затем вводите коды 
и подтвердите ввод нажатием 
клавиши <Етег>. 


= & TRICKS 


баню 


29$ + 


® WeaknessPays — получить 
дополнительные Simoleon; 

e FightThePower — снять тре- 
бования по электроэнергии; 

е HowDrylAm — снять требова- 
ния по воде; 

® You don’t deserve it — 
открыть все награды; 

® Stopwatch — включить часы; 

© WhattTimelzit — установить 
время; 

е WhereRUFrom — изменить 
название города; 

» HelloMyNamels — изменить 
имя игрока. 


StarTrek: 
StarFleet Command Ill 
Для активации чит-кодов 
необходимо найти и отредакти- 
| ровать файл SFC3\Metaassets\ 
ServerProfiles\singleplayer\ 
Characters. ini. 


Найдите в этом файле следу- | 


ющие строки: 

[Create/0] StartingPrestige = 

200; 

[Create/1] StartingPrestige = 

100; 

[Create/2] StartingPrestige = 

50. 

Они определяют ваши фон- 
ды в зависимости от уровня 
сложности игры (первая стро- 
ка — самый простой, третья — 


| самый сложный). Измените 


нужное вам значение на 
999999. 


Operation Tiger Hunt 
° Используйте следующие 
комбинации клавиш для акти- 
вации соответствующих читов: 
e <Shift + 2» — пропустить 
уровень; 
® <Shift + Y> — получить 
неограниченное «здоровье». 


Archimedean Dinasty 

Чтобы активировать один 
из читов, применяйте такие 
ремзинацим: 


e <Left Сіті» + <Right Ctri> + 0 — 
закончить миссию; 

e <Left Ctrl> + <Right Сіті» +1 — 
невидимость; 

е <Left Ctrl> + <Right Ctrl> + 2 — 
бесконечные торпеды; 

e <Left Си» + <Right Ctrl> + З — 
бесконечные заряды 
для пушки. 


Ski Doo X-Team 
Racing 
Данные читы нужно вводить 

в качестве имени игрока 

в разделе меню Р/ауегапа 

Tuning: 

е gimmeallsileds — получить 
все снегоходы; 

е gimmealltracks — доступ 
на все трассы; 

е gimmeflyhigh — уменьшить 
силу гравитации; 

е gimmesuperboost — супер- 
ускорение; 

е gimmecheatreset — отклю- 
чить все читы. 


Fargate 

Для ввода кодов во время 
игры надо набрать комбина- 
ЦИЮ «/182461/» (без кавы- 


чек). После этого доступными 


станут следующие коды: 
е /instabuild — построить 
все юниты; 
e /fog — ВКЛЮЧИТЬ «туман 
войны»; 
e /gates — получить 
деньги; 
e /stats — посмотреть статис- 
тику; 


e /Кеппу — убить всех врагов; 


чтобы открыть все миссии, 
в главном меню игры введите 
код зирегх$ 910$. 


Celtic Kings: 
Rage of War 
Для ввода кодов нажмите 
во время игры клавишу <Enter>. 
Доступны следующие читы: 
e Screenshot — сделать 
скриншот в формате ВМР; 
e Spawn — получить 100 юни- 
тов; 
e ToggleFog — включить/ 
выключить «туман войны»; 
e ToggleVis — включить/ 
выключить игровые 
объекты. 


TIPS & TRICKS 


ак оказалось, далеко | - 
не каждый пользуетс 
оптической мышкой 
а из тех, кто ими пол 
зуется, только оди 
десяти знает, как 
коврик для нее подходит. 
кал специалистов, чтоб 
рассказали мне, какие есть 
прибамбасы для игр и как ими 
правильно пользоваться. 

В глубоком подвале под са- 
мым центром Киева, аки гном 
Гимли в подземных пещерах, 
засел Большой Отец — ник его 
Litu@tEe, и знают его только 
избранные. ‘Ero компы мощны, 
сеть — гигабитна, а коннект — | 
наибезлаговейший во Вселен- 
ной. Он знает ответы на все во- 
просы. К нем; ‘отправился. 

— Отец! Скажи, что за ра- 
дость в оптической мыши? 

Я, правда, сам юзаю Logitech 
с оптикой, но чисто по инерции: 
все подсели — ия подсел. 

— X9x, ты, типа, не чувству- 
ешь? В оптической мышке нет 
шарика и нет инерции! Шарик, 
кстати, специально делают тя- 
желым, чтобы он плотно дер- 
жался за поверхность — иес- 
ли ты сильно дернешь рукой, 
то этот шарик по инерции еще 
чуток проедет. А это для про- 
геймера — каюк! Эйм снижа- 
ется и пр. ... Особенно в играх, 
- где нужно четкое позициони- 


за 5 
= м. - - Аразве в оптику — опти- 


Я ве то есть — не 


ции. не было. Ho и ‘ине 


еще не конец. А главное, 


лают для USB — иуних, по 


сравнению с интерфейсом 
PS/2, повышается частота оп- 


с этой мышкой коврик, ‹ 


| верхность коврика была не от- 


потерялся в веках, и изображ 


а, то есть увеличивается 
очность позиционирования. 
Правда, нужно, чтоб и сама оп- 


да, и один отрицателы 
момент: оптические мы 
лательно в процессе иг 
отрывать от поверхнос 
му что, когда ты постав 
мышку обратно на стол, | 
передвинется на очень г 
ное расстояние — дае 
известно, в какую стор 


когда играешь с оптик 
— Ясненько. А вот 


ня тряпичный. Это пра 
— Тряпка или пласт 
существенно. Вообще, 


что нравится. А для оптическо- 


го сенсора важно, чтоб по- 


ражающая, а микроскопичес- 
кий узор поверхности -- неод- 
нородным. То есть, чтобы опти- 
ка могла «увидеть» перемеще- 
ние. Обычно коврики для опти- 
ки делают с зернистым узо- 
ром, но, по моему мнению, это 
не главное. Главное, чтобы са- 
ма внешняя поверхность была 
слегка зернистой, вот тогда 
эффект будет то что надо! 

— Hy, это тоже вроде понят- 
но. А что касается ножек «мыш- 
ки»? Они у меня постоянно за- 
грязняются! 5 

‚ — Ага, ать что думал? Зто 


-ржглавньй грязесборщик! 


Раньше с поверхностью кон- 
взировалі зти, какть их на- 


дов и прочий 
садится на 


‘зачем? 


станут, как наж- 
ния нормально» 


Я привык без п душки — без 
нее и шпилю. А вот посовето- 
вать ее другим стоит, если 
только им неудобно держать 
руку на весу. Главное, чтобы 
подушка лежала под запясть- 
ем, а не под основанием боль- 
шого пальца — иначе толку 
отнее, как от кулера на 286-м 
процессоре. 

Кстати, ты видел, последнее 
время отцы, особенно Te, кто 
в контру рубится и в кваку, сидят, 
держа клаву на коленях, а руку 
держат на столе перед грудью, _ 
параллельно монитору? 

— Hy! воти хотел спросить — 


ак это тоже для удобст- 
ва. Рука на столе лежит, вто- 


= 


и сколиоз зара 
чревато всякими 
тями для здоров 
стоит так сиде 
расположен сл 
к краю стола, — 
испортить. А так. 


ким макаро 
снял на WG 
ла даже см 
что OH под © 
редергивае 
словом! А 
ными сред 


‚ другой раз обсудим. 
Отец! До встречи! 

— Заходи, брат Икебот! 
Ну и привет всем читателям 
«Шпиля»». 


жжж 


В общем, разьяснил мне 
Отец многое. Думается, что для 
вас тоже много чего полезного 
в его словах найдется. Если 
есть еще какие железно-про- 
граммные вопросы — пишите! 
Я попробую разобраться — 

и вам о резалтах. 
_ Мьлоунасединое — 

shpil@comizdat. com — a Bo- 
просы адресуйте лично мне. 


Засим прощаюсь, 
Икебот Эрастов 


ПОТРІБНА БІЛЬША ПОТУЖНІСТЬ? 


персональний комп'ютер “DiaWest” на баз! 
: [ процесора Intel® Pentium® 4 запропонуе 
D | а We S Вам продуктивність, що здивує Bac 


персональний комп'ютер 
“DiaWest” на базі 
найпотужнішого у світі 
процесора 

Intel® Pentium® 4 3,06 GHz 
переміг чемпіона світу 

з шахів! 


подробиці на сайт! www.chesspage.kiev.ua 


Комп'ютер DiaWest 

= Й Intel® Pentium® 4 3,06 GHz/ 
змивонії м че i845PE/DDR512MB/120GB/ 
128MB Sapphire Radeon 9700/ 
DVD SONY 16 speed/ 

CD-RW SONY48x12x48/ 

SB Creative AUDIGY/ 

Windows XP HE rus 


‚ Pentium 4 sine 


Логотии По tt 


МАЙБУТНЄ СЬОГОДНІ! 

- процесор: 

Intel® Pentium® 4 3,06 GHz - найпотужніший у світі, сприймається 
системою, як два логічних процесора; 

- відеоадаптер: 

найшвидший ЗО акселератор з додатковим DVI-I та ТВ-виходом. 


Поєднання процесора Intel® Pentium® 4 3,06 GHz, DVD-npusogy SONY 
зі звуковою картою AUDIGY (Dolby Digital) та цифрового ТВ-виходу є 
основою Вашого ДОМАШНЬОГО KIHOTEATPY! 


інтернет-магазин 456-76-61 департамент комплексних 
проектів 456-96-33 


КИЇВ: вул. Олени Теліги, 8, 455-66-55; пр. Оболонський, 49, 459-01-33; пр. Червоних Козаків, 8, 464-8-465; 
харківське шосе, 55, 563-06-68; пр. 40-річчя Жовтня, 46/1, 250-99-00; пр. В. Маяковського, 43/2, 548-1-548; 
Луцьк, вул. Лесі Українки, 46, 77-4308; Херсон, вул. Суворова, 1-A, 26-4810; Івано-Франківськ, вул. 
Міцкевича, 14, 3-1361; Львів, вул. Римлянина, 1, 40-3464; Миколаїв, пр. Леніна, 74-А, 47-7774; Рівне, пл. 
Короленко, 1, 62-1043; Чернівці, вул. Воробкевича, 1-А, 7-2802, вул. Головна, 103, 58-4442; 
Дніпропетровськ, пр. К. Маркса, 92, 34-0604, вул. Робоча, 178, 770-3589; Вознесенськ, вул. Кірова, 23, 45-046 


5500на шару! 


Куда податься геймеру, ког- 
да все игрь надоели? (Hy, блин, 
ясный пень, что это не про на- 
ших читателей — они-то как 
раз самые что ни на есть на- 
стоящие поклонники игр, и ес- 
ли им надоест на время одна 
хорошая игра, то мы всегда по- 
советуем, в какую еще игруху 
можно поиграть в свободное 
от учебы или работы время.) 


и комментариев к ним, а так- 
же тотализатор. 

Вот вы говорите детям до 
16-ги (или 18-ти — хотя какие 


ESREALITY 


веера: 


«пишет новости» на русских. 
игровых сайтах, деретинфу 
про чемпы именно оттуда. 

На этом портале, помимо раз- 
борок игр, тактики и стратегии 
многих отцов этих видов игр, 
имеется большая коллекция 
игровых фильмов, демок 


CHOOSE THE ут ONE... 


WHERE GAMING MEETS REALITY 


нейший в мире тотализатор 
имеется, где принимаются 
ставки на игры, проходящие 
среди мировых отцов! И став- 
ки эти делаются на деньги, 
которые вам начисляют при 
регистрации (по 500 мегапап- 


| ских долларов на человека). 


Говорите, не развернешься? 


| Если уж давать, то давать по 


1.0 тыщ каждому? Ан нет! Мож- 
HO и на этом наварить несла- 
бо! Вот, к примеру, знаетели 
вы, что победитель (по итогам 
прошлого года) выиграл и на- 
копил на этом сервере цель- 
ных 100 с чем-то тысяч дол- 


ин — 


копивши опыта в таком не- 
простом деле, как букмекер- 
ский бизнес (то есть в ставках 
на игры), в будущем вполне 
можно «подняться» на скачках 
или футболе. Но уже в реале. 
Или проиграть все... 

Кстати, за это я больше все- 
го и люблю комп — тутничего 
по-настоящему не проигра- 
ешь! Не выиграешь, правда, 
тоже — но зато удовольствие. 
получишь. И в любом случае 
наверняка ничего не потеря- 
ешь. Вот круто! — 

Я тут, кстати, тоже на сайте 
ставки делаю, вот только вы- 


сим. Никто не против? He слы- 
у? А, так это я только текст 
Hy, хорошо. Пошел 
орыскаю по инету, поищу еще 


‘что-нить интересное! 
Мах Pagan 


в следующий раз npogon- 


sib 


= ESREALITY :: COM 


® WHERE GAMING MEETS REALITY 


pare т. = 
i): Ses 


ba 
ba 
а 


= 


Вин Дизель плачет! 


Siemens наконец-то сделала 


и первым, с виду 
кой-то короткий 


полне нормальная 
ля связи с друзьями. 

е фирмы пытались уже 

о жутко стильное — 


казать, что им это 


ники фильма «XXX» и других | 
экстремальных кин, а также | 
таких бравых парней, как Вин 
Дизель, явно отдадут предпо- 
чтение именно Xelibri — так 
называется этот малыш. 

Что особо круто, так это то, 
что мабилы эти планируется 
продавать в магазинах стиль- 
ной одежды, — думается, про- 
давцы сами будут предлагать 
поклонникам «Шпиль! именно 
этот телефон. 

Да и вообще, телефоны все 
больше становятся атрибутом 
одежды и все меньше отноше- 
ния имеют к технике. Уже дав- 
но в разных там рюкзаках, брю- 

ках и куртках делают специаль- 
ные карманы для мабил — 
и пока никто не жаловался. 

Всего будет четыре модели 
телефона Xelibri — и все раз- 
ной формы. Первая из них вы- 
ходит в апреле, остальные — 
чуток погодя, осенью, когда 
народ при виде логотипа 

Xelibri начнет пускать слюну. 

Правда, нельзя сказать, 


чтоб телефоны отличались 


‘SaKAA VSAUUHA 


дешевый, скорее всего, будет 
стоить не менее 200 евро, 
а самый дорогой — около 
400 евро. Но что делать — 
за стиль приходится платить! 
Более того, по словам пред- 
ставителей компании, телефон 
и служить будет недолго, и вы- 
ходить станет в ограниченном 
количестве. Правильно! Ведь 
какая ж это модность, если 
она будет у каждого второго? 
А так, раз уж купил Xelibri, то 
будешь уверен, что в течение 
дня можешь понтоваться 
сколько влезет — и никто не 
скажет: «Ха, у моей бабушки - 


шой ценой — самый |: 


НЯ! 


такой же. Был. Пока она его 
случайно в борще не сварила». 
В общем, Siemens заботится 


| оваси о вашем стиле! 


Мах Pagan 


Начиная с этого номера ШПИЛЬ! открывает новую долго- 


играющую акцию «Сначала бы 


ло СЛОВО». 


В каждом журнале мы будем прятать по одному слову, на- 


писанному задом наперед. 


Найдите это слово, правильно впишите его в прилагае- 
мый купон и вышлите в адрес редакции. 
Каждый месяц пять читателей, отправивших письма пер- 


выми (это будет определяться 


правки!), будут получать подарки! 


И это еще не все... 


по почтовому штемпелю от- 


Из всех собранных слов надо 
будет составить предложение и на 
специальном купоне отправить его 
опять-таки в адрес редакции. 

Самым удачливым (смелым, остро- 
умным ит. д.) достанутся призы! 


шпильки 


Vox-populi 
Здравствуйте — ae нала нет нигде. Ну и дурак, Ну, когда у вас будет со а 
дорогие шпи левцы! скажете вы, подпишись — и венная веб-страничка? «Шпіль(!» 
Пишет вам ваш горячий по- все проблемы исчезнут. Но не Если сможете - то ответите, Видається російською мовою; 
_ клонник из города Хмельниц" | TyT TO было, понимаете, выпи- | если не сможете - можете не щомісячно; від травня 2001 р., 


кого. Город то наш вообще хо- сывал я когда-то журнал, при- ‘a ну а если совсем не №3(17) 


рош, олько «СоюзПечать» тор- | хожуна почту, а мне говорят можете - то лучше, все-таки, Видавець ТОВ «Декабрь» 

мозит. Я так ждал, обязатель- примерно следующее: «Вы, мо- | напишите. |_| Україна, Київ, 2003 р. 

но хотел купить ваш январь- лодой человек, мол, опоздали: Жду ответа... | Виконавчий директор — 

ский номер «Шпиля», но обло- Журнал был, но из-за отсутст- Shadow, gorod Khmeinytskyi 0.0. Юревич 

Manica. Всё нет и нет. Думал вия «востребования» его от- РЕДАКЦІЯ 

опять обьединили. А оказа- правили назад» Так что проще» Здарофф, Shadow! Головний редактор — 

лось, что нет. А когда пришёл бегать целую неделю по киос- Видим, ты в курсе всех Ha- | М. Писаревський 

февраль, радости моей не GbI- | ках и магазинах и орать ших дел, поэтому будем отве- | Редактори — 

ло границ. На прилавке - но- «Шпиль пришёл?ь, а мне в от- || чать сугубо прямо. о Гриця и 
Літературний редактор -- 


вый «Шпиль»! С диском = АТАС! |вет «Нет ewe! 2( 4 Кроме долгоносиков, KOTO- Во Чтленко 

Мало того, что журнал просто Вот сижу тут сейчас Р ожрали всю краску на | Дизайн та комп'ютерне 
супер, так ещё ибезбашньй | верстання -- 

диск. Вот и решил написать 4 ote Ковальський 

вам тёплое письмо. а: ри ие = 

«Шпиль» - это мой самый ло бы вы добавили к оценке игр | должны были печататьс: Служба розповсюдження — 
ещё и мнение «простыхели людей. |‘полнительные 16 стра! 


i В.Н. Наконечний, А.П. Ковтун 
Ещё пару вопросов, ‘если, Так что бонуса опять не вышло. Зав. виробництвом — 
Ю.О. Курніков 


ы бересты, Ha к 


имый журнал. Вот и радуюсь, 


Но воттолько.. конечно не надоело читать. Не | Теперь мы ищем папирус... 
нова мо редакторы, могли бы вы мне прислать ад- Зато по бартеру с Мадагас- Ціна за домовленністю 
некрасиво обманывать читате- | реса ваших самых популярных каром (в обмен на 78-копееч- вукориеноів реденауються 
лей! Зачем вь урезали количе- | сайтов. нье бусь из универмага «Укра- | та не повертаються. 
ство страниц? Ведь бьло их Вчера купил «лицензион- iH ») ОА КО CCR За точність рекламної інформації 


«аж» 64, а с выходом диска НЫЙ» ДИСК С Hover Ace, или это | Ka, 43 KOTOpOrO uM Aenaem Ha- | відповідає рекламодавець. 


опять 48. Конечно, при жела- у меня комп глючный или та- ши компакть! — так что ком-* Підписано до друку 22.03.2003. 
нии всю полезную инфу жизни | кой диск, но игра не сейвится. удут, и их будет все 
компьютерных игр можно ві Каждый раз, когда за ожу в | 6 
тить ив 20 страниц, HO всё же. г 
И He могли бы вы выходить 
большим тиражом, а то тут в 


Наклад 18 250 прим. 


IM ты не заме Видрукувано з готових фотоформ 
ee ТОВ «Декабрь» у друкарн! 
месяцев уже уве- os), «ФутарЕПринт». 


ж журнала в пол- 


име ры, део ee | ЗЕ Подокажите і уро ova и это незале- | | alten 
= киосках. Иеще друкарня «Футарі-Принт» 


(м. Київ, вул. Нововокзальна, 6, 


увеличим -- такчто не волнуй- | тел. 044 268-57-07). 


i ся особо, мы тоже в курсе! 


я А вот насчет сохранения... АДРЕСА РЕДАКЦІЇ: 
Советуем тебе ns еще ТОВ «ДЕКАБРЬ» 
и лицензионный CD-ROM, вин- Україна, 02160, м. Киї 


7-й поверх, к. 708 
момоне: = Ten. (044) 550 6223 
И на традиционный вопрос (044) 553 3986 


о нашем сайте придется'отве- (044) 553 5547 
ри Тел./факс: (044) 553 1940 


aD традиционно зову насуже E-mail: shpil@comizdat.com 
|| есть! И уже давно. Адрес его — 
| www.comizdat.com/spiele. 


честер и клавиатуру — должно | ШУ Возз’еднання, 15, 


© «Шпіль!?», 2003 
Засновник — С.М. Костюков 
Свідоцтво № KB-5116 від 14.05.2001 


и поинтересуйся, как TBO 


Так что — добро пожаловать! 

р. Всі права застережені. Використання 
матеріалів у будь-якій формі можливе 
лише за письмовою згодою редакції. 


2 год, стоимость в гривнях: 


В оформленні використано 

рекламні матеріали фірм-виробників 
та матеріали з сайтів: 

www.overgame.com, www.theoxygentank.com, 
www.gamespot.com, www.gamesville.com, 
www.gamecenter.com, www.gamewallpapers.com. 
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игровой журнал нового поколения 


SAMSUNG DIGITal 


everyone's invited 


злое зе fronsstrum new УВО пезезвочнєтьмой | 210610 


Fax message 


научно‘ производственное Research implementation 
sald Enterprise 
RAAT 


уважаемый Moon Иванович! | - 


Отправляем Вам наши: предложения по. взаимовыгодному 
о зы ча Иван Ив” 
Готовы решать все ‘вопросы на. знюбых удобных для: Bac условиях. уважаємь" 

Просим Вашего ‘скорейшего решения. Ждем Вашего подтверждения по 
фвксу 


Суваженивм. 
Директор 000 "Фирма" Петров П.П. 
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